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EN ESTE N U 

POV 

MORAY 

Un interesantisimo articulo dedicado al programa 
Moray. Este entorno de modelado permite gene- 
rar escenas con POV. Con el, nuestros pov- 



artistas se ahorraran muchas horas de 
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PRIMER 
CONTACTO 

KLIK & 
PLAY 

Tomamos con 
tacto con esta 
utilidad para 
crear juegos. 
Solo hace fal- 
ta un poco de 
imaginacion. 
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Controlada por 
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PCMANIA no se hace necesariamen- 
te solidaria de las opiniones vertidas 
por sus colaboradores en los articulos 
firmados. Prohibida la reproduccion por 
cualquier medio o soporte de los con- 
tenidos de esta publicacion, en todo o 
en parte, sin permiso del editor. 
Deposito legal: M-34844-92 

Esta Revista se imprime en Papel 
Ecologico Blanqueado sin cloro. 



4 PRIMERA LINEA Nuevas companias, nuevos 
productos, entre ellos «Arctic Moves». 

20 PREVIEWS Un completo informe en el que se da 

noticia de las novedades en juegos para los proximos meses. 

26 A EXAMEN «NeoPaint», programa de dibujo y 
retoque fotografico de Neosoft Corp. 

30 EXPANSION Analizamos las caracteristicas de 
un nuevo escaner, el Primax Datapen Text. 

36 A EXAMEN ((Microsoft Multimedia Viewers, un 
completisimo sistema de edition de publicaciones multimedia. 

41 A EXAMEN Un completo software de backup, el 
«Norton Backup para D0S». 




CUBASE 

Analisis de este 

magnifico se- 

cuenciador. El 

«Cubase Score 

para Win- 

dows» supone 

la llegada al PC de uno de los secuenciadores 

mas utilizados por los musicos profesionales. 



EXPANSION 

MOVIE MACHINE 

Movie Line nos 
propone con es- 
ta sofisticada 
tarjeta de video 
una forma real- 
mente sencilla 
de digitalizar vi- 
deo, e integrar 

audio y video en nuestro entorno. Nuestro or- 
denador se vera enriquecido, sin duda. 
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No, no os asusteis, el unico virus que nos ha atacado es el 
de la generosidad. Primero, os brindamos un magnifico 
articulo de portada para que sepais como hay que defen- 
derse de esos malignos seres que atacan nuestros ordena- 
dores. Pero ademas, hemos querido ir mucho mas lejos, y 
para agradeceros vuestra fidelidad y celebrar juntos el exi- 
to de Pcmania, hemos repetido. De nuevo dos, dos exce- 
lentes CD-ROMs cargados de novedades. 



950 plas. (Incluido IVA) 





ALTA DENSIDAD 

^^_, Dado el exito 
, ^^P^ht del nume- 

L*LJp roante- 

^r rior, he- 
mos decidido 
hacer una excepcion y 
presentaros un nuevo ex- 
tra con dos sorprendentes 
pqiifiiife CD-ROMs, repletos de 

informacion y en los 
que encontrareis una 
aplicacion que os de- 
jara boquiabiertos. 



CURSO DE C 

ENTRADA Y SALIDA (II) 

En nuestro curso C continuamos profundi- 
zando en el tema de la entrada y salida 
de datos, y mas concretamente en el estu- 
dio de las diferentes funciones de E/S que 
el PCC pone a nuestra disposicion. 

En este 
mes, des- 
cubrireis lo 
sencillo 
que resulta 
maneiar 
estas fun- 
ciones. 




PANTALLA 
ABIERTA 

EL CUERPO 
HUMANO 

En este recorrido critico por la aclua- 
lidad os presentamos, entre otros, 
este interesante programa educati- 
vo que nos invito a reco- 
rrer el cuerpo humano. 



A FONDO 

COLONIZATION 

Un juego con el que estamos se- 

guros disfrutaran todos. 
Descubrir nuevas tierras, coloni- 

zarlas, aumentar nuestros tesoros 
y nuestras 
dotes es- 
trategicas 
para con- 
seguir 
siempre 
ganar te- 
rreno. 
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ueno, no sabemos si vosotros sois de 
esos que practical) lo de "Ano nuevo, 
vida nueva", pero en cualquier caso de 
lo que si poaeis estar seguros es de 
que cada nuevo mes seguireis disfru- 
tando con un nuevo numero de Pana- 
ma, como este que teneis en vuestras 
manos. iNuevo, verdad? Y ademas, 
con un premio exceptional, dos CD-ROMs para empe- 
zar con buen pie este 1995 recien estrenado. Pero ade- 
mas, con estos dos CD-ROMs Pcmania tambien ha aue- 
rido hacerse eco de una magnifica noticia: se cumple el 
jDecimo Aniversario de Greenpeace en Espahal Asi es 
que, \agarraros a la sillal Os nemos reservado una in- 
creible aolicacion sobre este gran acontecimiento, con 
mas de 1 00 videos, numerosas e interesantisimas en- 
trevistasy una amplisima informacion sobre la historia 
y las actividades ae Greenpeace. 
Papel reciclado, Medio Ambiente y Pcmania, que no 
se ha olvidado de abrir su pantalla para adentraros en 
los ji/egos mas espectaculares: «Kyrandia ///», «Noctro- 
polis», «Creature Shoch, «Dragon Lore»..., entre otros 
muchos; ni tampoco ha querido perder la oportunidad 
de examinar nuevos productos: «MicroGrafx», «The 
Norton Backup», Multimedia Viewer», «Movie Machi- 
ne^ «Cubase»... Por supuesto podreis seauir vuestros 
cursos: C, Windows, Jailer de Graficos, Asi funciona, 
Multimedia, y vuestras secciones: Asi se programa un 
videojuego, con el DAC de video; POV con la alternativa 
«Moray»; Infografia y sus bibliotecas; Inhrmagia y los 
numeros complejos... y de PORJADA, nada menos que 
fVlRUSl iQue mas se puede pedir? Os esperamos el 
proximo mes para seguir danaoos buena informacion. 
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42 A EXAMEN MicroGrafx nos presenta el «Snap- 
Grafx ] .0», un magnifico programa de presentaciones. 

44 WINDOWS Nuestro curso estrena un nuevo tema: 
los archivos PIF. 

46 INFORMS Un detalladisimo articulo en el que en- 
contrareis todo lo que hay que saber sobre los virus. 

56 INFOGRAFIA Articulo dedicado a una herra- 
mienta cada vez mas frecuente: las bibliotecas infograficas. 

60 INFORMAGIA Nos entretendremos en construir 

biomorfos y en operar con numeros complejos, 

71 PIXEL A PIXEL Continuamos animandoos a 

que desarrolleis vuestras dotes artisticas. 



75 NOTICIAS HOBBYTEXDosinteresantesy 
utiles bases de datos: una de Trucos y un Diccionario de juegos. 

76 INFORME Sore la sintesis del sonido mediante ta- 

blasdeondas. 

78 ASl SE PROGRAMA El DAC de video 

80 MULTIMEDIA Los sistemas de proyeccion y los 

dispositivos necesarios para hacer presentaciones multimedia. 

84 TALLER DE GRAFICOS Continuando con el 

formate TIFF, este mes se explican las etiquetas informativas y 
las de FAX. 

86 ASJ FUNCIONA LaRAMdinamicaylaRAMes- 
tdtica. Veremos sus caracteristicas y diferencias. 



88 PC SHOP Si quereis estar al dia en cuanto a nove- 
dades, no olvideis consultar nuestra guia. 

9 1 CRlTICA Nuestra vision critica de «Zephyr»; «Luigi 
in circusland»; «All new world of lemmings*; «Planet Strike*. 

94 PANTALLA ABIERTA «Aladdin»y «ElReyLe 
6n»; «Kyrandia ll»; «Encarta'95»; «Dragon Lore»; «Noctropo- 
lis»; «Creature ShocU; «Wing Commander lll», entre otros. 



124 PC SELECCION Del 



los mejores juegos. 



128 TRUCOS A vuestra disposicion ponemos los me- 
jores trucos para vuestros juegos. 

1 30 CONSULTORIO Como siempre intenteremos 
dar solucion a vuestras dudas, asi es que enviadnoslas. 

Pcmania 3 






PAGEMAKER 5.0 
415 Pdgs. 
1 595 Ptas. 

Uno de los programas de autoedicion mas 
extendidos en el ambito del Pc es el 
«PageMaker» de Aldus. El libro que nos 
ocupa se refiere a la version mas actual de 
este conocido programa, aunque hace 
referencias continues a sus antecesores 
para mostrar las mejoras. Comienza explicando el proceso de 
instalacion de «PageMaker 5» y dando un breve repaso a los 
programas que lo pueden complementar. Continua con un ejemplo 
paso a paso para saber como comenzar a trabajar con el primer 
documento que abramos nada mas adquirir el programa y termina 
con la explicacion sobre como realizar trabajos complejos. Dentro 
de la serie "Guias practicas", este libro cumple perrectamente su 
objetivo de forma clara y amena. Un buen titulo para los que deseen 
comenzar a dominar el proceso de autoedicion digital. 
Juan Ram 

Anaya Multimedia 

»** 

Nivel "I" 

MICROSOFT OFFICE STANDARD 
471 Pdgs. 
4120 Ptas. 

Si hay un producto que cumpla los 
requisitos de funcionalidad para una 
oficina moderna este es Microsoft Office. 
Microsoft Office consta de cuatro 
programas para Windows: «Word 6», 
procesador de textos, «Excel 5», hoja de 
calculo, «Mail 3», programa de comunicaciones y «Powerpoint 4», 
software de presentaciones de empresa. El texto que nos ocupa esta 
dividido en cinco partes, la primera explica las generalidades para 
comenzar a trabajar con Office y las otras cuatro estan dedicadas a 
cada uno de los programas y a su correpondiente integration. Escrito 
'ara satisfacer a todos los publicos, tanto expertos como novatos, el 
ibro incluye incluso un disquete con los ejemplos practicos mas 
comunes para convertir al lector en un experto en el manejo de la 
oficina inrormatica. 
Jose Antonio Ramalho 
McGraw-Hill 

Nivel "I" 

AMI PRO PARA WINDOWS 
184 Pdgs. 
2100 Ptas. 

Lotus posee un interesante producto en el 
campo de los procesadores de texto. Se 
trata de «Ami Pro para Windows*, un 
programa que mas que un simple software 
para escribir es capaz de realizar tareas 
casi de autoedicion profesional. Esta claro que para controlar el 
enorme numero de opciones disponibles y las inmensas posibilidades 
de Ami Pro es necesario echar mano de toda la documentation que 
caiga en nuestras manos. Este libro pertenece a la serie "Las 1 5 
primeras horas con..." y explica los fundamentos basicos de la 
aplicacion, desde su instalacion hasta la creacion de documentos 
sencillos. Es claro y conciso, esta profusamente ilustrado y bien 
estrudurado; es decir, cuenta con todo lo necesario para cumplir su 
objetivo. 
Enrique Funke Martin 

Paraninfo 

**** 

Nivel "I" 
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Nace una nueva compania 




T. 



1 elstar Fun & Games se dedi- 
caba a la distribucion de jue- 
gos de consolas hasta que de- 
cidieron crear Telstar Electronic 
Studios. Esta nueva compania re- 
cien fundada comenzara en breve 
el diseno y la creacion de progra- 
mas para PC y CD-ROM. Todavia 
no tenemos ninguna informacion sobre sus pri- 
meros titulos pero sabiendo que la primera inversion en la empresa es de 1 00 millones de 
libras os dareis cuenta de que la gente de Telstar no bromea en absolute 



1995 en 
TEAM 1 7 





1 earn 1 7, la compania 
inglesa que nos trajo el 
«Body Blows» y el 
«Alien Breed», estan traba- 
jando a marchas forzadas para podemos 
ofrecer a primeros de ano tres nuevos pro- 
gramas que sin duda hardn las delicias de 
los aficionados a los buenos juegos. El pri- 
mera en aparecer sera Worms, un arcade en 
el que podran participar hasta 1 6 personas 
simultaneamente jugando en red. Luego po- 
dremos ver «King of Thieves», un programa 
de estrategia y arcade disenado por los au- 
tores de Alien Breed. Por ultimo, ya bien en- 
trado el ano, podremos disfrutar con «Witch- 
wood». Este sera un juego tipo «Zelda» pero 
esta vez en formato disco y CD-ROM. 



Ola utilizacion cada vez 
mas generalizada por los 
programadores de herra- 
mientas, que evitan la ne- 
cesidad de utilizar o bien 
memoria XMS o bien EMS. Un claro ejem- 
plo es el empleo del DOS4GW que es ca- 
paz de coger cualquier tipo de memoria, 
extendida o expandida, y utilizarla para 
las necesidades del programa en cues- 
tion. Si todas las companias se pusieran 
de acuerdo se acabarian los problemas 
de la gestion de memoria de una vez pa- 
ra siempre. 




^M ^k Como siempre la tecnologia 
^^|MJ nos juega malas pasadas. 
ILIjH Cuando ya tenemos el lector 
^^ ^r CD de doble velocidad resul- 
ta que aparecen de triple y 
hasta de cuddruple. Los precios bajan y, al 
menos de momento no parece que los pro- 
gramadores hayan incluido los 3X como re- 
querimientos para los juegos. Desde aqui les 
rogamos que nos dejen una temporada dis- 
frutar con nuestros 300 Kb de transferencia 
antes de que se impongan los 450 de los tri- 
ple velocidad. Y es que no vamos a dar 
abasto para renovar nuestras maquinas. 
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NAVY 
STRIKE, 
La guerra 
en el 
futuro 

Yen un futuro muy cercano, 
porque el proximo progra- 
ma de Microprose, «Navy 
Strike», nos colocara al mando 
de una fuerza de choque desti- 
nada a detener la violenta hecatombe en 
la que se supone estaran los paises del Es- 
te de Europa en breve plazo. «Navy Stri- 
ke* es basicamente un programa de estra- 
tegia en el que tambien es posible tomar 
parte en los combates, aunque no necesa- 
rio. Aparecera alrededor de finales de in- 
vierno y lo hard tanto en formato disco co- 
mo en CD-ROM. 



La Galera Maus: Cuentos Multimedia 




Barcelona Multimedia en 
asociacion con la editorial 
La Galera acaba de lanzar 
dos productos multimedia desti- 
nados a los mas pequenos de la 
casa. Se trata de las versiones 
informaticas de dos historias po- 
pulares catalanas, "El gegant 
del Pi" y "La rateta que escom- 
brava I'escaleta". Los progra- 
mas vienen en formato disquete 
y estan divididos en tres aparta- 
dos. El primero presenta la his- 
toria en texto y dibujos, el se- 
gundo nos propone un recorrido interactivo por el propio cuento y el tercero muestra un 
aspecto importante del relato en el que el nino debera intervenir. Estos programas es- 
tan disponibles en lengua catalana y se prevee su proximo aparicion en castellano 





FE DE ERRATAS: En el articulo de A fondo, del numero 26 de Pcmania, 
Fleet Defender", se comentaba la posibilidad de poder conectar dos ordenadores 
para jugar entre si. Fue un error porque esa posibilidad no existe en realidad en el 
programa. Sentimos la molestias que os hayamos podido ocasionar. 



«Ghosts» de Psygnosis sera 
un CD-ROM que nos contard los 
pros y los contra de la pa raps i- 
cologia. Se tratara del primer 
producto "cultural", entre co- 
millas, producido por la popu- 
lar compania britdnica. 

Un nuevo juego de lucha apa- 
recera en los prdximos meses 
de la mano de Time Warner In- 
teractive. Se tratara de la con- 
version del arcade de mdquina 
recreativas "Primal Scream", 
un don de "street fighter" am- 
bientado en la era prehistdrica. 

Mas conversiones. Infogra- 
mes trabaja en una adaptacidn 
de un juego educativo en CD-I 
portagonizado por los conoci- 
dos Asterix y Obelix y que 
aparecera en formato CD-ROM. 

Y seguimos con Infogrames 
porque «Prisoner of lce», la se- 
gunda parte de «Shadow of 
the comet», estard lista proba- 
blemente antes del verano. Ya 
era hora. 

«Blackthorne» de Interplay 
sera un arcade en el que un he- 
roe armado hasta los dientes 
debera eliminar a un tirano. 
Ojo a las increibles animacio- 
nes tipo "Flashback". 

«Sim Tower» de Maxis sera 
una simulacidn en la que debe- 
remos construir un rascacielos 
y conseguir que funcione. Dificil 
pero atractivo, sobre todo des- 
tinado para aficionados a la 
arquitectura. 

Estd a punto de aparecer en 
el mercado americano una 
edicidn en CD-ROM del conoci- 
do juego de tablero «Trivial 
Pursuit» con video y audio di- 
gital ademds de la aparicion 
de conocidas personalidades 
del cine y la television. £Lo ve- 
remos por aqui? 

"Renegade: battle for Jacob's 
star» sera un nuevo juego de la 
compania americana SSI que 
nos trasladard a una lejana ga- 
laxia llena de peligros. El corn- 
bate interestelar y la buena 
ciencia ficcidn nos esperan. 
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Una aventura con mucho 
humor 



c 



ore Design, en asociacion con Dynabyte, presentaran 
a finales de Enero, si no hay retrasos de ultima hora, 
una nueva aventura que Neva por nombre «The Big 
Red Adventure*. Estara realizada en clave de humor y ten- 
dra alrededor de cien localizaciones diferentes algunas de dos o tres 
pantallas de ancho, fondos dibujados a mano, graficos SVGA en 256 co- 
lores y mas de 50 personajes secundarios con los que interactuar. En to- 
tal seran alrededor de 40 megabytes de datos que apareceran tanto en 
disco como en CD-ROM. 
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TIE FIGHTER 
Nuevas 

misiones 



«D 



efender 
of the Em- 
pire* es 
el nombre del primer disco de mi- 
siones que hace su aparicion para 
el programa «Tie Fighter». «De- 
fender of the Empire* incluye 22 
nuevos desafios en los que tendre- 
mos que enfrentarnos a la Alianza 
Rebelde. No hace falta deciros que 
«Defender of the Empire* necesita 
el original «Tie Fighter* para que 
pueda funcionar. 




Llega 

Freehand 

5.0 

El pasado dia 4 de 
Enero de 1 994 se 
presento en la ciudad nortea- 
mericana de San Francisco (Cali- 
fornia) la nueva version del potente 
y conocidisimo programa de dise- 
no e ilustracion «Freehand 5.0». 
Esta poderosa herramienta de tra- 
bajo estara pronto disponible en 
nuestro pais e dioma, siempre se- 
gun las informaciones de la propia 
Aldus, a partir del proximo mes de 
Marzo. 




Cine Multimedia 



Mi 



icrosoft, fiel a su tradicion de ac- 
tualizar ano tras ano sus produc- 
i tos, acaba de anunciar la dispo- 
nibilidad de la nueva edicion de 
«Cinemania». «Cinemania 95», que asi se 
llama la nueva version, incorpora las producciones mas 
importantes de la cinematografia americana del pasa- 
do ano. Ademas se le ha anadido una nueva funcion 
que nos "aconseja" las peliculas para ver, segun nuestros 
gustos y dependiendo de nuestras tematicas favoritas. 
En total son mas de 4.000 bio- 
grafias de actores, 1 .000 foto- 
grafias de peliculas, 168 clips 
de audio, 1 39 fragmentos de 
bandas sonoras originales y 
mas de 20 escenas de video. 
Una enciclopedia imprescindi- 
ble para los aficionados al sep- 
timo arte y que conozcan el 
idioma de Shakespeare. 




Primer forum PC 
DESKTOP VIDEO 



B|^^ estinado a los profesionales y afi- 
1 cionados a lo que se ha llamado 
\m^ Desktop Video o edicion digital de 
video en PC se celebrara el proximo dia 
26 de Enero en el Hotel Sofitel de Madrid el Primer 
Forum PC Desktop Video. El forum constara de cinco 
workshops patrocinados por varias empresas dedica- 
das a este tema: Techex Iberica, que versara sobre Tar- 
ga 2000, S.G.T., sobre Alladin, Meditel, tratara sobre 
Lightworks, Hicom, sobre Dynatech y Fast Iberica que 
estara dedicado a Video Machine. El forum estara li- 
mitado a doscientos participantes y su precio es de 
1 5.000 pesetas, cantidad que incluye almuerzo y co- 
mida. Para inscribiros debeis llamar al telefono (93) 
589 27 25. 
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NUEVA GUIA DE CONSULTA DEL SECTOR 



Pidela en tu 
Kiosco 



m>m, (91) 41$ 52 53 
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Nueva fecha para 
Windows 95 

icrosoft acaba de 
anunciar la nueva fe- 
cha prevista de lanza- 
miento para el sucesor de Win- 
dows y MS-DOS. El nuevo «Windows 95» no 
vera la luz hasta probablemente el proximo mes 
de Agosto. Un nuevo relraso que confirma que 
Microsoft esta realizando un profundo testeo de lo 
que hasta hace unos meses se conocia con el mis- 
terioso nombre en clave de proyedo "Chicago". 



Mas 

Indiana 

Jones 



PCMANJA llega a la barrera 
de los 100.000 ejemplares 

El numero anterior de Pcmania ha resultado todo 
un exito, gracias a vosotros Pcmania 27 agoto los 
75.000 ejemplares que de el se imprimieron y 
necesito una nueva edicion de 25.000 copias. El re- 
sultado: 100.000 Pcmanias vendidos, 200.000 CD- 
ROM en la calle con los que nos imaginamos todos 
estareis disfrutando "a tope". Con esta cifra, Pcmania 
se perfila como la revista lider del sector, pese a 
quien pese. Y estamos dispuestos a continuar traba- 
jando como hasta ahora para continuar contando con 
vuestra confianza. 
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ndiana Jo- 
nes and his 
Desktop Ad- 
ventures* sera un juego de LucasArts 
que hara las delicias de los aficiona- 
dos a las avenluras del arriesgado 
arqueologo americano. Este progra- 
ma contara con un revolucionario 
generador de aventuras capaz de 
crear millones de pequenas historias, 
cuya resolucion no deberia ocupar 
mucho mas de una hora para los ex- 
pertos en este tipo de juegos. «lndiana 
Jones and his Desktop Adventures* se- 
ra un programa que funcionara en 
Windows y estara disponible en la 
primera mitad de este nuevo ano. 
Aparecera en un unico disquete. O al 
menos eso asegura la compafiia. 
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Viaje § 
aBrasil 

A mazo- 
// i\ nia», Ic 
# Vierra de 



ma», la 
Ltierra de 
las aguas es un CD- 
ROM de concepcion y desarrollo 
totalmente espanol que nos pro- 
pone un viaje multimedia a uno 
de los pocos lugares virgenes que 
aun quedan en nuestro planeta. 
Realizado por Charmed S.L. in- 
cluye 21 secuencias de video y 
227 imagenes estaticas. Ade- 
mas, incorpora un voz narradora 
que nos ira guiando por los dife- 
rentes menus y nos documentara 
sobre todo el enorme volumen de 
informacion que existe en este in- 
teresante producto. Para cuando 
leais estas lineas lo encontrareis 
ya disponible en el mercado. 
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PC Calcio, 
La liga 
italiana 




Un inte- 
resante 
pack 



igital Image 
Design es el 
nombre de 
la compafiia que esta detras de 
juegos como «F 29 Retaliatory 
«Epic» o mas recientemente «lnfer- 
no». Estos tres primeros juegos 
acaban de ser reeditados en un 
CD-ROM que reune una 
triada de titulos emblema- 
ticos y en cierta medida 
inolvidables. Un simulador 
como «F 29 Retaliatory 
unido a un arcade como 
«Robocop 3» y completa- 
do con una "opera espa- 
cial" como "Epic" son una 
compilacion practicamen- 
te imprescindible. Su nom- 
bre es «Virtual Worlds», 
y estara disponible para 
cuando esteis leyendo es- 
tas lineas. 



I ^B ^^y inamic Mul- 
U| I 1 timedia esta 
Wmw preparando 
a toda maquina y esta vez, para 
el mercado italiano, y tambien 
para los aficionados espanoles 
que esten interesados en seguir 
el desarrollo del "scudetto", una 
version especial y reformada de 
su conocidisimo programa «PC 
Futbol». Llevara, como mas de 
uno habra supuesto ya, el suge- 
rente nombre de «PcCalcio». 

El juego sera basicamente el 
mismo que os podreis encontrar 
en la reciente version 3.1 del po- 
pular juego de Dinamic, aunque 
con alguna que otra mejora des- 
tinada principalmente a hacer 
mas llevaderas las necesarias 
actualizaciones de los datos. 
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ARCTIC MOVES INAUGURA UN NUEVO SELLO 




Con este 
programa, 
Dinamic 
Multimedia 
inaugura un 
nuevo sello 
de nombre 
PC Arcade, bajo el que podremos 
encontrar diferentes juegos de este 
tipo para nuestro compatible. Con 
ello, Dinamic realiza una apuesta 
definitiva por el software nacional. 
Bajo este sello, Iran apareciendo 
con el tiempo programas de este 
tipo, en lo que promete convertirse 
en una serie de gran interes, tanto 
por la calidad del producto como 
por el precio. «Arctic Moves» se 
pondra a la venta a lo largo de este 
mes en quioscos y librerias a un 
precio de 1.995 pesetas, una 
cantidad ideal para aquellas 
personas que desean disfrutar del 
buen software a un precio 
realmente competitivo. 

Arctic Moves» no es un produc- 
to nuevo, se empezo a desa- 
rrollar hace algun tiempo pa- 
ra los ordenadores Atari ST y 
Amiga de Commodore. En realidad, el pro- 
grama estaba terminado y a punto de ver la 
luz en dichas maquinas. Sin embargo, pro- 
blemas de diversa indole impidieron el lan- 
zamiento de «Arctic Moves» en su momento. 
Sin embargo, como lo prometido es deuda, 
los chicos de Dinamic Multimedia han recu- 
perado aquel programa escrito en Atari y lo 
han convertido a PC. Siguiendo la linea im- 
plantada por sus antecesores, «Arctic Mo- 
ves» esta compuesto de dos fases indepen- 
dientes. Para poder jugar a la segunda, sera 
necesario haber completado la primera, 
pues al hacerlo se nos dara un codigo que 
nos permitira jugarla. Ademas, la primera 
esta subdividida en dos niveles, ambos se- 
parados igualmente por una clave. 

En la primera fase nuestra mision consistira 
en destruir una serie de radares de la base 



PC ARCADE 
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enemiga con el fin de que los malos de turno 
no detecten la llegada de nuestro comando. 
En ella podremos disfrutar de un estilo de 
juego similar al de otros programas como 
«Green Beret», en el que disparar a todo el 
que se mueva, recoger todos los objetos po- 
sibles y cumplir con los objetivos es primor- 
dial. La segunda fase por el contrario es mas 
aventura, pues nos encontraremos en el inte- 
rior de una nave alienigena, que al aterrizar 



en nuestro planeta se ha averiado. Nuestra 
labor sera repararla utilizando los diferentes 
ordenadores repartidos por la nave, y co- 
nectando los equipos imprescindibles. De 
corte similar a la segunda parte de «Navy 
Moves», en ella destaca la animacion de 
nuestro protagonista, los detalles en los gra- 
ficos de la nave y el tamano de los alienige- 
nas, que os hardn correr despavoridos cuan- 
do los veais por primera vez. 

«Arctic Moves» es el heredero directo de 
los programas «Army Moves» y «Navy Mo- 
ves». De hecho, al finalizar este segundo ya 
se avisaba de la aparicion de este tercer epi- 
sodic Estos dos juegos se convirtieron du- 
rante la epoca dorada de los dieciseis bits 
en programas de culto. Estamos seguros que 
mas de uno los atesora como un bien muy 
preciado. Pues, aunque hayamos tenido que 
esperar unos anitos, todo lo bueno llega y 
«Arctic Moves», al fin, estara disponible pa- 
ra nuestros ordenadores. jBienvenido! 
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Microsoft Works 
y Microsoft Publisher, 

estan disenados para 
facilitar las tareas diarias 
y hacerlas mas 
agradables. 
Escriba cartas, 
elabore el boleti'n de su club 
y disfrute del tiempo libre para hacer 
lo que desee. 
. Microsoft Works 3.0 para 
Windows combina 
i&^ las herramientas adecuadas 

para aumentar la productividad con 
la maxima facilidad de uso, desde 
el tratamiento de textos y hoja de calculo, hasta la base 
de datos, comunicaciones, y el programa de dibujo. 
Microsoft Publisher Version 2.0 es un programa 
de autoedicion muy potente para crear boletines, 
invitaciones, folletos, membretes y otros elementos 

Cada programa, IVA incluido 




de calidad profesional, con la 
mayor facilidad de uso 
y sin experiencia previa. 
Enriquecedora, instructiva, entretenida. 

La coleccion Microsoft Home, por un precio 
sorprendente convertira su PC en una biblioteca 
de consulta, una oficina o un centra de ocio. 
Aporta a todos, apasionantes posibilidades 
para hacer lo que se desea hacer. 
Productos de excepcional calidad, 
amplio contenido y muchas horas 
de estimulante diversion 
y productividad, de la manera 
mas facil. 

Microsoft Productividad Personal: 
Para trabajar de manera mas facil. 



Microsoft 

WINDOWS 







Adquieralos en: 



19.900 ptas. 
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PVP de referenda 



Pensado para Disfrutar. 
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de la nuevo serie PC ARCADE 

. . . para una dificil misign 
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armam«nto iiguunt* : 

1. Una pislola MARK 7 
caltbr* 9 mm. 

2. Pn 



La Tierra, ano 1998. Una nave espacial 
ha perdido el control. 



El submarine: nuclear U-92 nos conduce 
cerca del lugar del impacto. 



Tu mision: rescatar tecnologia del future 



Cuando pises la superficie helada del 
Artico no habra retorno. 








La base enemiga tiene buenas defensas. 
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Penetra en su interior para anular el 
sistema de comunicaciones. 
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Una vez en la nave ocultate de los 
androides de vigilancia. 



Infiltrate en la red de ordenadores para 
conseguir information. 



Cuando parecia todo conseguido, 
descubres que NO ESTAS SOLO. 



Si; deseo recibir en el domicilio que tes indico: (Gastos de envio: 250 pis.) 
□ ARCTIC MOVES de la serie PC ARCADE™ por solo 1.950 Pts. 



Nombre.. 

Apellidos.. 

Direccion. 

Localidad Codigo postal. 

Provincia Telefono(.. 

jHa solicifado alguno de nuesfros productos anteriormente? SI □ NO □ 



O R M A 



□ Contra reembolso 

□ Visa 




□ Adjunto cheque nominativo a HOBBY POST S.L. 



Tarjeta de credito numero.. 
Nombre del titular..... 
Fecha de caducidad /. 



./. 



Firma: 



Reilena y envia hoy mismo este cupon o fotocopia a: 

DINAMIC K\ LTIMEDIA 

Ciruelos # 4 • San Sebastian de los Reyes . 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15 
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En el numero 26 de Pana- 
ma se hablo, entre otras 
cosas, de las limitaciones 
del POV. Limitaciones co- 
mo la falta de un modo rapido de 
exposicion en malla de hilos, la 
imposibilidad de generar autenti- 
cos objetos "extrude" o, jtodavia 
peor!, la inexistencia de superfi- 
cies de revolucion. Estas caren- 
cias (en particular la primera) 
pueden suponer un verdadero su- 
plicio pero, afortunadamente, no 
hay mal que cien anos dure. Por 
fin ha llegado el permiso para 
publicar una de las utilidades de 
POV mas deseadas. jUn entorno 
de modelado por ventanas para 
generar escenas con POV! El Mo- 
ray ahorrara muchas horas de 
trabajo a todos los povadictos. 

1 2 Pcmania 



Supongamos un Pc cualquiera, un povmaniaco cualquiera y una esce- 
na que, generada con POV, comiema a aparecer linea a linea, lento- 
mente en una pantalla. El artista exom/no las iineas ansiosamente, una 
a una, confiando en que esto vez no haya ningun fallo en la escena. 
iSe veran ya todos los objetos? iSe habran aplkado bien todas las tex- 
turns? Fmalmente, incluso antes de que la imagen este completo, el fa- 
flo garrafal queda patente y un nuevo aullido de ira brota de una gar- 
ganto ya exhausto. iSera posible que.. ? Por un momenta el adicto a la 
inhgrafia piensa en borrar el POV para siempre de su PC pero; ipodra 
borrarlo de su mente? la desdichada powictima sabe que el virus de la 
inhgrafia anida, sin remedio, en su software cerebral. 



MORAY 

Moray es un programa que, fun- 
cionando bajo DOS, permite 
crear escenas que, posterior- 
mente, seran raytraceadas des- 



de POV version 2.0 o superior. 
La pantalla principal de trabajo 
de Moray muestra tres ventanas 
con las vistas paralelas a los tres 
ejes X, Y y Z, lo que permite po- 



sicionar perfectamente los obje- 
tos y asegurarse de que su orien- 
tacion y escalado son correctos. 

Una cuarta pantalla muestra 
como percibe la camara, si hay 
alguna definida, la escena en la 
que se esta trabajando. Todos 
los objetos son mostrados como 
una malla de hilos, por lo que la 
visualizacion resulta casi instan- 
tanea en cuanto se hace cual- 
quier cambio. Esto evita generar 
muchos pequenos renders desde 
POV. Ademas, Moray permite 
generar figuras "extrude", su- 
perficies de revolucion y otros 
objetos que se construyen a base 
de poligonos, ademas de todas 
las figuras basicas de POV. 

El programa requiere, al me- 
nos, un 386 con una VGA y un 




raton y 4 megas de memoria. 
Aqui debo precisar que algo 
mas de memoria seria muy reco- 
mendable, ya que yo he proba- 
do este modelador en dos 486; 
uno con 4 y otro con 8 megas, y 
en el primero obtuve cuelgues 
casi continuos, mientras que en 
el segundo me funciono sin pro- 
blemas. Moray es un programa 
shareware aleman de SoftTronics 
y sigue la conocida modalidad 
de "evalualo antes de comprar- 
lo". Asi, sus creadores (los serio- 
res Lutz y Kretzschmar), solicitan 
que despues de un periodo razo- 
nable, de por ejemplo unos 30 
dias, se les envie un pago de 59 
dolares. Para registrarse a este 
programa solo hay que seguir 
las instrucciones del archivo re- 
gister. ins. Y con ello se gozara 
de las ventajas previstas en estos 
casos (y animar a los programa- 
dores a que sigan aumentando 
la potencia del programa). 

INSTALACION 

Despues de Ja descompresion 
tendremos que trastear algo, con 
un editor de textos cualquiera, 
en el fichero MORAYPOV.CFG, 
donde vienen los parametros por 
defecto de funcionamiento del 
modelador. Por ejemplo, "Wire- 
FrameDivs" se utiliza para indi- 
car la densidad de la malla de 
hilos para los objetos que se van 
a representor. Cuanto mayor sea 
este numero, mayor sera el deta- 
lle con que apareceran los obje- 
tos en la pantalla de trabajo (y 
tassmbien mas lentamente se di- 
bujaran, claro). Logicamente, es- 
to no afectara para nada a la es- 
cena que generaremos despues, 
desde POV. Los seis numeros 
que siguen a "WireFrameDivs" 
indican las distintas subdivisio- 
nes para las esferas, los cilin- 
dros, los conos, los toros, jlos 
spotlights? y los discos respecti- 
vamente. 

De todos modos, probablemen- 
te, los unicos cambios que debe- 
remos hacer son: 
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•En"PrintPath20"seguardala 
ruta al directorio donde guar- 
daremos los ficheros escenicos 
(nuestro directorio normal, de 
siempre). 

•En "LoopBatchFile" se guarda 
el nombre del fichero .bat utili- 
zado por Moray para llamar al 
POV de modo automatico y re- 
gresar a la pantalla de trabajo 
despues (boton de RENDER). 
Por defecto este fichero es el 
callmray. 

•Debemos recordar tambien 
cambiar la ruta hacia nuestros 
ficheros de escena en el men- 
cionado callmray.bat. 
•Deberemos alterar el fichero 
"trace.bat" segun las caracte- 
risticas de la imagen que hay 
que lanzar. Y sobre todo: jDe- 
beremos copiarlo en el directo- 



rio donde generamos nuestras 
escenas! 

•Si el programa indica que no 
encuentra un fichero cualquie- 
ra, copia este en el directorio 
de escenas o incluye el path 
para llegar a el donde corres- 
ponde. 

MODO DE TRABAJO 

Podemos cargar el modelador 
de dos maneras: en la primera 
tecleando "Moray", podremos 
trabajar normalmente pero de- 
beremos salirnos del programa 
para generar desde POV los fi- 
cheros que hayamos "exporta- 
do". En el segundo caso, tecle- 
ando "callmray", se podra 
llamar al POV desde Moray y 
volver a el en cuanto se haya ter- 
minado la generacion de la ima- 



gen. El primer metodo es ade- 
cuado para echar un vistazo ra- 
pido al programa y el segundo 
deberia ser parte del sistema 
normal de trabajo. 

En cuanto el programa comien- 
za a funcionar aparecen las cua- 
tro ventanas de trabajo y un me- 
nu principal en el lateral derecho 
de la pantalla. En dicho menu 
podemos ver las siguientes op- 
ciones: Create, Edit, Copy, Dele- 
te, Select, Cameras, Textures, Fi- 
les, Options y Quit. La finalidad 
de cada una de estas opciones 
es facilmente imaginable. Con 
Create podremos crear todos los 
tipos de objetos que permite 
POV, exceptuando una blob. Y 
podremos, ademas, generar 
nuevos tipos de objetos como los 
extrudes (aqui llamados trans 
sweep), superficies de revolution 
[rotat sweep) y construir grupos y 
objetos CSG. Tambien es posible 
crear desde aqui, las camaras y 
las luces. 

Al crear cualquier objeto este 
aparecera siempre en el origen 
de coordenadas en el que apa- 



Escena de Castillo, realizada co 
Moray, por Michael Fandino. 
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unque este apartado comenzd llamdndose 
asi nabra que ir pensando en cambiarle el 
nombre dada la canridad y calidad de los 
trabajos que, desde hace tiempo estdn lle- 
gando. Esto, por otro lado hace imposible 



publicar todas las cosas que llegan y ello me obliga a 
seleccionar las pantallas, animaciones (y hasta utilida- 
des) que me envidis (jpor ejemplo las pantallas del Cas- 
tillo han sido hechas por Michael Fandino empleando 
Moray!). Por todo ello quiero pedir disculpas a todos 
aquellos que aun no han podido ver publicadas sus 
obras de arte o ver respondidas sus preguntas (jSorry! 
pero algunos preguntdis cosas que desconozco). De to- 
dos modos quiero precisar que cuando envieis datos 
comprimidos o "backed" especificad al menos con que 
programa los habeis preparado, y tampoco supongdis 
que poseo todas las utiliaades de la tierra (utilizad ARJ, 
PKUNZIP, CPBACKUP a ser posible). 

De ahora en adelante, solo se publicardn escenas y 
animaciones si se adjuntan los correspondientes ficheros 
de generacidn para evitar plagios. Esto es asi porque 
unos pocos han empezado a enviar trabajos extranje- 
ros, tornados de BBS o CD-ROMs, como propios. Si al- 
guien utiliza algun objeto u elemento de escena de otro 
autor, por lo menos que lo diga. A veces, sencillamente, 
la animacidn enviada llega estropeada (no puedo vi- 
sualizar todos los frames del pacman amigo Gabriel 
Alonso Serra. Por favor enviala de nuevo y, si es posi- 
ble, como fli). 

Este mes las medallas virtuales han sido prendidas en 
los pechos de los povartistas siguientes: 
•Michael Fandino que, desde La Corufia, nos envia el 
fantdstico Castillo modelado con Moray, que ilustra este 
articulo. Espero que la version de Moray que se publico 
hoy te venga bien. 



Alcobendas, envia otra p 
pdginas. En cuanto a la Idgica de la instruccidn Ima- 
ge map: como el fichero de imagen no se mapea cen- 
trado sino desde el area x,y de 0,0 a 1,1, es posible 
que por esto hayas tenido problemas al situarlo (jcen- 
tralo en 0,0, antes de hacer nada!). Map type especifi- 
ca el tipo de aplicacidn del mapa de imagen. Para evi- 
tar que este aparezca especularmente por el lado 



opuesto del objeto (jAAY!), me temo que tendrias que 
chapucear con el CSG. 

•Julian Ortega de Guipuzcoa por sus esplendidas ani- 
maciones con Polyray. Lo cierto es que estaba reser- 
vdndolas (y tambien las de otros autores) para poste- 
riores articulos sobre este programa y sus capacidades 
de animacidn. Pero publicamos este mes tu animacidn 
del Morphing porque... si. 

•Ildefonso Medina Doncel, tambien desde La Corufia, 
envia una increible animacidn que desencajard bastantes 
mandibulas (por el asombro, claro). Anotate un primer pre- 
mio pero, por favor, toma nota de lo antes mencionado. 



N0TA 

La version 2.0 del programa P0V se incluyo gratis en los 
discos de Pcmania 16 y la primera version en Pcmania 11. 
Tambien se incluye el programa Moray. 
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En las figuras podeis contemplar dos mag- 
nificas animaciones realizadas por dos 
povadictos. La primera, "Copa", de Julian 
Ortega, y la segunda, "Tren", de Ildefonso 
Medina. 
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recen centradas las tres ventanas 
de trabajo. Al crearlo podremos 
aplicarle las convencionales ope- 
raciones de traslacion, escala- 
cion y rotacion. Para ello pode- 
mos desplazarlo con el raton o 
bien, si deseamos una mayor 
precision, introduciremos los va- 
lores numericos correspondien- 
tes por teclado, despues de pin- 
char en el sitio que corresponda 
en cada caso. 

Una vez creado el objeto debe- 
remos colocarle una textura. Esto 
es muy importante, ya que Mo- 
ray se negara a llamar al POV o 
a exportar ficheros para el si los 
objefos no son "consistentes" y 
ello incluye el que a alguno le 
falte la textura. Para aplicarla 
deberemos pulsar el boton NEW 
en la esquina inferior izquierda y 
luego el CREATE, lo que nos per- 
mitira crear nuestra propia tex- 
tura, modificar una ya existente, 
o simplemente tomar una de la 
lista de textures. inc. Cada vez 
que deseeis abandonar un menu 
no olvideis pulsar su boton DO- 
NE (hecho) correspondiente (en 
este aspecto Moray puede ser un 
poco lioso). Cuando abandona- 
mos el menu de texturas, el nom- 
bre de la escogida aparece en 
una cajita, que hace las veces de 
cajon de trabajo. Finalmente pul- 
samos el nombre de la textura, 
que debera aparecer ahora bajo 
losbotonesNEWyCLRJXTRde 
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la esquina inferior izquierda, y 
habremos terminado con la cre- 
acion del objeto. Desgraciada- 
mente no podemos ver desde 
Moray la textura ya aplicada. 
Esto solo es posible en la gene- 
racion de la escena con POV. 

Una vez creado el objeto pode- 
mos editarlo (aplicarle las trans- 
formaciones o cambiarle la tex- 
tura, etc), copiarlo, borrarlo, etc. 
Para construir objetos CSG, pul- 
samos el boton CREATE del me- 
nu principal y despues el CSG 
OBJECT (esto naturalmente solo 
cuando haya mas de un objeto 
en la escena). 

Entonces aparece una pantalla 
que muestra todos los nombres 
de objetos y la relacion de cada 
uno con los demas. Para crear el 
CSG deberemos ir seleccionan- 
do cada uno de los objetos que 
compondra la figura, primero 
con el boton izquierdo (selec- 
cion) y luego con el derecho (to- 
mar). Al tomar cada objeto, este 
ira desapareciendo de la panta- 
lla-arbol. Finalmente abandona- 
mos dicha pantalla con Escape y 
pulsamos EDIT (en el menu prin- 
cipal) para indicar que tipo de 
operacion CSG van a realizar 
los objetos y el orden de los mis- 
mos. Al pulsar EDIT, como el ulti- 
mo objeto creado es el seleccio- 



nado (se ilumina), aparecemos 
en el menu de edicion de obje- 
tos CSG, en donde el boton 
OPER permite escoger el tipo de 
operacion deseada (union, inter- 
seccion, diferencia y merge) y 
CYCLE permite especificar cual 
sera el primer objeto en la ope- 
racion CSG (lo cual es de suma 
importancia en caso de una di- 
ferencia, por ejemplo). Una vez 
escogidas las opciones deseadas 
pulsamos Done. 

EXTRUDES Y SUPERFICIES 
DE REVOLUCION 

Al crear por primera vez una de 
estas superficies puede ser facil 
liarse. El extrude {trans sweep) 
eleva una forma plana a lo largo 
de un eje, mientras que la super- 
ficie de revolucion (rotat sweep) 
la hace girar a lo largo del eje. 
En ambos casos el sistema de 
edicion para tratar la figura es 
identica; una ventana de trabajo 
con la forma vista en corte, en la 
parte superior, y un menu de op- 
ciones en la inferior. Entre las 
opciones cabe senalar la posibi- 
lidad de crear o eliminar puntos 
de control que podremos despla- 
zar en la pantalla de trabajo. Es- 
tos puntos de control son gober- 
nados por lineas marrones que 
terminan en puntos y que, al ser 



pinchadas con el raton, nos per- 
miten gobernar la forma del ob- 
jeto. A mayor numero de puntos 
de control, mayor definicion (nu- 
mero de poligonos en el objeto). 

Se que esta explicacion puede 
dar la sensacion de que este ti- 
po de objetos son dificiles de 
manejar pero lo cierto es que se 
aprende a crearlos y manipular- 
los muy rapidamente. De hecho, 
lo mejor que puede hacerse para 
aprender a crear formas de re- 
volucion, es leer el archivo 
Pawns. Apareceran tres peones 
de ajedrez, uno de los cuales es- 
ta seleccionado (iluminado). Al 
pulsar EDIT vemos la forma que 
genera dicha superficie de revo- 
lucion y enseguida el novato cae 
en la cuenta de que el dibujo a 
crear tiene que ser una vista del 
perfil del objeto que hay que cre- 
ar. Ademas, dicho dibujo debe- 
ra estar cortado de arriba a 
abajo (o sea perpendicularmente 
al eje de giro, que es paralelo 
con respecto al lateral de la ven- 
tana de trabajo). Si trasteamos 
con este dibujo y pulsamos DO- 
NE, enseguida observaremos el 
resultado de nuestras modifica- 
ciones. Nota: las lineas amarillas 
en la ventana de trabajo no de- 
ben cruzarse nunca, pues de lo 
contrario la forma no se creara 
correctamente. 

La manipulacion de los objetos 
extrude es aun mas sencilla 
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(puesto que no hay eje de giro). 
Al pulsar TRANS SWEEP apare- 
ce una caja que, al pulsar el bo- 
ton de edicion extendida (esqui- 
na inferior derecha) nos lleva a 
una ventana de trabajo identica 
a la del caso de los peones. Las 
modificaciones que aqui lleve- 
mos a cabo afectaran a la forma 
final de dicha caja. Aqui tam- 
bien podremos crear y borrar 
puntos, desplazarlos, girar los 
puntos de control, etc. Lo unico 
que no estara permitido es cru- 
zar las lineas amarillas (las cua- 
les representan al objeto visto 
desde "arriba"), pues de lo con- 
trario este no se generard co- 
rrectamente cuando pulsemos 
DONE. 

TECLAS UTILES 
PARA TRABAJO 

El tamano de cualquier pantalla 
de trabajo puede ser maximiza- 
do pulsando simultaneamente los 
dos botones del raton (o el cen- 
tral en caso de tener tres). Pode- 
mos realizar zooms pulsando y 
manteniendo la tecla ALT del te- 
clado y la izquierda del raton y 
moviendo este arriba y abajo. 
Tambien se puede delimitar la 
zona del zoom pulsando simul- 
taneamente las teclas ALT y 
SHIFT del teclado y el boton iz- 
quierdo del raton y, finalmente, 
podemos desplazarnos dentro 
de una ventana cualquiera pul- 
sando la tecla CTRL del teclado y 
el boton izquierdo del raton. 

Moray dispone de GRID (pun- 
teado uniforme que aparece en 
la ventana de trabajo y que sirve 



para que podamos visualizar 
distancias y tamanos mas facil- 
mente) con ALT-G. 

FILOSOFJA DE TRABAJO 

El Moray almacena y lee las es- 
cenas en un formato propio al 
que llama MDL. Las escenas de 
ejemplo y las que generemos no- 
sotros se almacenan en un direc- 
torio llamado con este nombre. 
Para pasar nuestras escenas a 
POV, deberemos exportarlas, lo 
que significa que el Moray hara 
una conversion desde formato 
MDL y generara un archivo con 
las instrucciones tipi- 
cas del lenguaje esce- 
nico del POV. Una vez 
generada la conver- 
sion, podremos mar- 
char a POV para ge- 
nerar la escena o 
llamar a este desde 
Moray con el boton de 
RENDER. Para ello, 
una vez concluida la 
escena, pulsaremos el 
boton FILES del menu 
principal. Entonces 
aparecera el menu de ficheros, 
desde el cual podremos grabar 
o leer ficheros MDL, exportarlos 
al formato POV, llamar a este 
para hacer el render (lo que solo 
funcionara si se han efectuado 
los pasos descritos anteriormen- 
te), etc. 

Todo esto significa que, des- 
graciadamente no podemos leer 
un archivo de escena de POV 
(no hay boton de IMPORT). Por 
ello, si deseamos trabajar en 
Moray con alguna escena que 
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ya tuviesemos escrita, debere- de superficies extrude y de revo- 
mos introducirla, objeto a objeto. lucion, que es mucho mejor y 
Otro detalle que hay que tener mas fiable que el de otros pro- 
en cuenta es que objetos como gramas, 
los extrude, las superficies de re- La representacion en malla de 
volucion ..., son formas que se hilos permite visualizar rapida- 
almacenan a base de poligonos mente la escena que se esta 
y que, por tanto, al no tener un construyendo y la imagen que 
interior y exterior claros, no sir- podemos ver en la ventana de 
ven para hacer operaciones "camera" es la que obtenemos 
CSG de diferencia o de intersec- luego desde POV. La ventana- 
cion. arbol para seleccionar objetos y 
El Moray prepara las escenas ver graficamente la relacion que 
usando las primitivas del POV y hay entre estos, tambien es muy 
por ello no ha sido pensado co- de agradecer. Y tampoco esta 
mo una alternativa total al len- mal la posibilidad de generar 



guaje escenico. No es un gene- 
rador poligonal. De hecho, sus 
opciones equivalen a las de las 
instrucciones del lenguaje esce- 
nico del POV (echad un vistazo, 
por ejemplo a las opciones de la 
camara). Pero permite crear las 
escenas mas interactivas y rapi- 
damente. 



grupos. 

Por contra es una desgracia 
que las operaciones CSG no se 
visualicen realmente (las opera- 
ciones de resta o interseccion no 
crean los "cortes" en el objeto 
"restado"), por lo que sigue sien- 
do necesaria cierta capacidad 
espacial por parte del usuario 
para visualizar mental- 
mente cual es el resulta- 
do real de las operacio- 
nes (aunque no deje de 
existir una cierta mejora 
en este aspecto). 

Otra pena es que, aun- 
que podemos situar las 
texturas y escalarlas en 
los objetos, no existe un 
verdadero editor interac- 
tive de texturas; teorica- 
mente podemos crear 
una textura desde Mo- 
VALORACION ray, pero en la practica habre- 

La version 1 .53 de Moray supo- mos de esperar a la generacion 
ne una gran mejora respecto a de la imagen para ver, realmen- 
las anteriores que tuve la ocasion te, que es lo que hemos hecho. 
de ver (y que nunca llegue a A pesar de todo mi valoracion fi- 
usar). Las precedentes tenian nal es muy positiva, ya que esta- 
errores de programacion; el gra- mos ante un programa que nos 
fico del raton dejaba rastros en facilitara bastante la vida a to- 
pantalla, habia bastantes cuel- dos. Por hoy, esto es todo ami 




gues, etc. El interface de manejo 
es rapido y atractivo, una vez se 
dominan sus particulares "mani- 
as". En particular me ha g'usta- 
do mucho el sistema de creacion 



gos. El proximo mes seguiremos 
emitiendo por vuestro canal vir- 
tual favorito. • 

Jose Manuel Munoz 
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marcombo 



Softw 



al alcance de su bolsillo 




Miradas magicas 



NITRO! Animacion e s e xplosivas 

Mas de 130 animaciones increibles, que 
le abriran nuevo: 




Ahora ya podra crear sus propios 

estereogramas con sus fotos, 

sus dibujos, etoi^l 

Este sencillo programa de Windows 

lo hace posible. 



FORMULAR 




Cree sus propios shows Multimedia con 

el Show-MasterManager (incluido). Anada 

la banda sonora, y sorprendase a si mismo 

iy a los demas! 

Codigo: 8850-1 / Estuche CD 



2.900 pta 



StRIF ESTRELLA 



FORMULAR 

" mnaWindtws £=»■ 



f 




LABELMANAGER 



Formulary 

LabelManager: Un duo 
imbatible para resolver 
el papeleo y la corres- 
pondencia de cada di'a. 
Saquele partido a su 
ordenador con esta 
magnffica pareja que 
hace la vida masfacil. 



Codigo: 0982-6 



I Time & Date 

La agenda mas 
economica para 
su ordenador. No 
lo dude mas. Time 
& Date controlara 
todas sus citas y s 
telefonos. Incluso 
marcara el numero por 
usted, si tiene un modem 




2.900 pta 



FileEx 

Limpie por fin su 

Windows de todos 

aquellos programas 

que no emplea. 
FileEx vigila la instalacion 
de programas y le permite 
borrarlos despues con 
toda facilidad y comodidad. | 
jllnaautenticajoya! 



-"■s«8£*f». 





3D de alta resolucidrr 
Importacion DXF 
llimitadas fuentes de 
luz, y mucho mas... 
• Cree sus propios mundos 
virtuales con el editor 3D 



BeckerPage lite 

Codigo: 0977-X 

La autoedicion para 
todos. Con este po 
tente programa 
aprendera sin es- 
fuerzo como reali- 
zar sus propias 
publicaciones. 

ClipArts 

Codigo: 0973-7 

Mas de 100 
Cliparts en PCX 
para todas las 
bcasiones: tarjetas de^ 
visita, cartas, disenos, 
postales, etc. 



GraphicWorks lite 

Codigo: 0976-1 

Por fin diseno asis- 
^tido para casa. Con 
todas las funcione 
Tdelos programas 

profesionales. 

jlmprescindible! 





Serie Estrella...el software bueno no tiene 
por que ser caro. 



iPor fin, lo que buscaba! 

Prosramas completes que nada 

tienen que envidiar a otroi, 

mucho mas caros. 

Disenados y pensados por programa- 

dores profesionales, exclusivamente 

para DATA BECKER. 

Desde utilidades hasta 

la mas candente 

Multimedia, dispon- 

dra de todo lo que 

usted desea 

para su PC 



marcombo 

BOIXAHEU EDITORES 

Gran Via, 594 

Tel. 318 00 79 

FAX 318 93 39 

08007 BARCELONA 



HOT 

MARCOMB 

(93)318 05 0] 





DE VENTA EN LIBRERIAS, KIOSCOS, TIENDAS 
DE INFORMATICA Y GRANDES SUPERFICIES 



Don 



Calls 



I D Contra reembolso de su importe 

D Tarjeta de creditO(el titular de la misma) 

I a MM □ CS' □ S 

American Express Master Card VISA 

N'lrm i ii in n in i nT 



I 



Con fecha de caducidad 

Autoriza el cargo a su cuenta de ptas. . 



FIRMA (como aparece en la tarjeta) 



Tfnn. 



C.R 



Poblacion 



Ruego me envien los productos cuyas 
referencias y precios indico: 

Ref Precio (IVA incl.) 



Quisiera saber mas acerca de 

Solicits n 



Asimismo deseo me faciliten informa- 
cion mas amplia sobre sus libros de: 

Q Procesadores de texto Q Entornos de usuario 
HJ Hojas de calculo O Software de PC 

Q Sistemas operatives [J Hardware de PC 



RIE ESTRELLA 



js produclos en librerlas, kioscos, tiendas de informatica y grandes superficies 
hallarlos. cumplimente este cupon de pedido y eiija su forma de pago. 




RIMER 



C 



T A C T O 



MO/TO 
S O FTWA RE 



DEJUEGOS 



K 







jSe acabo el juego! 
Si senor. Se acabo 
mirar, controlar mu- 
nequitos, viajar en 
avioncitos y o cos- 
cor marcianos. Si, 
por supuesto, soy 
yo. iQuien si no? El 

unico que puede mostraros como se hace un juego en un abrir y cerrar de o/os, o en 
dos pulsaciones de raton, para serpreciso. Preparaos para entrar en el apasionante 
mundo de la programacion, aunqve no sepais hacer la "o" con un canuto. De la par- 
te tecnica se encargan Europress y «Klik & Play». Vosotros solo teneis que poner la 
imaginacion. No es que sea mucho pedir, jro si? 





El frances cuando programa, 
es que programa de ver- 
dad... Y si no me creeis, de- 
cidme, jde donde ha salido 
la gente de Infogrames? jY la 
de Adeline -si, los senores de 
«Little Big Adventure*-? 
Si algo hay que reconocerle 
al amigo galo es que son 
unos programadores de au- 
pa. Y mira tu por donde, como saben que a 
la gente le gustaria hacer lo que ellos, van y 
ponen en vuestras manos la posibilidad de 
conseguirlo. 

No nos van a descubrir todos sus secretos, 
eso esta claro, pero como por algo hay que 
empezar, «Klik & Play» os permitira d^efiar 
lo que vosoljappMtaMMNUJd^Fcorrio 
una oJj»<R^irte, y yo como Mr3BDre y bal- 
d^ntento pero, vaya, me^K»sfiada. En 
in, a la tarea. 

BUSQUE Y COMPAF 

dire en dospajfllrfffs: «Klik & Play» es 
un^WWc^arai crear juegos, mas o me- 
nos complejos, dependiendo de las habili- 
dades de cada uno en entorno Windows. 
Bueno, ya sabemos donde estamos. Una vez 
instalado -por cierto, la version CD tiene 
una opcion de instalacion completa que os 
robara mas de 40 megas del HD. Si la esco- 
geis, alia vosotros- y ejecutado, el menu 
principal aparece ofreciendo tres opciones: 
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Ejecutar un juego de ejemplo, rhodificar UnO 
de los mismos y disenar un juego. No os lan- 

t.ceis de cabeza a por la ultima opcion, que 
os veo venir. Probad un poquito antes para 
familiarizaros. Probad a echar una partida a 
algo. Buscad y comprobad los resultados que 
se pueden obtener con «Klik & Play» siendo 
un completo negado para la programacidn. 
Una vez que ya sepais la clase de inventos 
que se pueden realizar con el programa, es 
hora de contaros como empezar a hacer 
programitas. Solo lo mas basico, ya sabeis 
que todos nos conocemos muy bien. Asi que, 
pulsad en el menu principal la opcion de cre- 
ar un juego ; si la ultima. 



IMAGINACION 



Acabamq^d^BnTrar en. 
\o:".^mo% a ver como funciona. 

na parte superior de la pantalla aparece 
recuadro en bianco. jQue es eso, que es^ 
Peso? Preguntad y se os contestara. Pues 
Lq ue,jj na vez retocado convenientgpme, se 
"Jtiraenelprimejy^lflOTitatla, fase o 
^omo lo quera's llamar, del juego que vamos a 
disenar. Bien, pinchad sobre el cuadro y apa- 
recera un pequeno menu. En principio hay dos 
opciones activas: "Level Setup" y "Goto Level 
Editor". Con la primera, simplemente propor- 
cionaremos unos parametros basicos al juego: 
nombre, contrasefia personal, tamafio del area 
de juego, etc. Elegid ahora la segunda, y en- 
trad en el editor de niveles. Ya estamos aqui. 



Observareis que a la izquierda de la pantalla, 
aparece una serie de iconos. Son los corres- 
pondientes a las bibliotecas de personajes, es- ' 
cenarios, objetos, etc. 

Escoged el que mas os guste. Hay marcia- 
nitos, monstruos, juguetillos, deportes... Si no 
os gusta ninguno, no se que haceis todavia 
aqut, pero en fin, yo, sigo. 

A PASARLO BIEN 

En la parte superior habra aparecido una se- 
rie de personajillos y/o escenarids, corres- 
pondientes a la biblioteca de figuras en cues- 
tion. Bien, Id primero es disenar el decorado. 
Se puede hacer de dos maneras: disenarlo 
a pelo o escoger un fondo predeterminado. 
Lo primero se puede hacer mezclando todo 
tipo de objetos, siempre que pertenezcan a 
la categoria de items no activos -identific 
los por estar a continuacion de un icon^ron 
"un paisaje- Podeis cambiarles el tamano, la 
paleta, convertirlos en fondos, plataformas, 
colocarlos en varids pianos, etc. Todo esto se 
hace editando las caracteristicas de lo que 
hayais escogido. Primero se coge el objeto, 
se coloca en pantalla y despues se pincha 
dos veces para que apflrezca el menti co- 
rrespondiente a la edicion. 

Tambien se puede acceder a un menu mas 
directo, pinchando sobre la opcion de "To- 
ols" que aparece abajo a Id izquierda. 
gO.K.? Pues sigamos, que este mes os noto 
muy atentos. 



Ahora le llega el turno a los personajillos. 
Existen bibliotecas de personajes de todo ti- 
po. Escoged una, y plantadlo donde mas os 
apetezca. Ahora llega el momenta de ani- 
marlo, y decidir si esta animacion la va a 
controlar el ordenador, o eljugador. Ya sa- 
beis, editad el sprite -dos veces con el ratan- 
y configuradlo a vuestro gusto. 
Y ahora, lo mas peliagudo. Cuando el mu- 
neco choque Con algo, o dispare, o saite, o 
cualquier historia extrana que se os ocurra, 
hay que decide a\ofd&m4mM^es lo que 
ocurrira er^(^1vaflp#fl^gWmoncN4.esto? 
criaturas! 
re es que ahora si qui 3^a ser 
Tcomo 
Vamos, vamos, no os alfi^meis, que 
3r este juego 
riterminado con to- 
' |ugandolo como si estuvie- 
ra acabado. Probablemente, habria que re- 
tocar muchas cosas, a ver si os creeis que a 
la primera todo va a ir como la seda. Pero 
no os preocupeis, porque nadie ha dicho 
que disenar un juego sea facil. 

Ya solo os queda salvarlo como un archivo 
ejecutable y; a partir de aqui, podeis dedi- 
caros a investigar todo lo que se os ocurra, 
echarle imaginacion y realizar eso que vo- 
sotros seguireis llamando una obra de arte 
y yo..., en fin, para que voy a repetir lo que 
todos ya sabemos.# 

Francisco Delgado 
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REVIEWS 



Asi seran. 



Se acerca el Dia del Juicio 




Interplay es una de las companies que mas fuerte estan apostando por el CD-ROM. Prue- 
ba de ello son sus lanzamientos que una y otra vez marcan un ex/to en el mercado. Y 
«Cyberia», lo que sera su proximo programa, sera un espectacular bombazo. Jiene todas 
las cualidades necesarias. 



Cyberia» es una aventura con 
muchos toques arcade en la 
que todos los graficos han sido 
renderizados. Aprovechando 
las posibilidades de la imagen sintetica en 
Interplay han creado decorados virtuales de 
lo mas espectacular. 

Pero contemos algo del argumento: «Cybe- 
ria» transcurre en un futuro no demasiado 
lejano en el que el mundo esta permanenfe- 
mente al borde de la destruccion. Organiza- 
ciones terroristas de todo tipo son las que en 
realidad gobiernan la Tierra. De repente, se 
descubre una poderosa arma disenada por 
un grupo de cientificos y enterrada bajo las 
heladas extensiones del Polo. La mision que 
tendremos en nuestras manos sera la de re- 



cuperar tan tremenda fuente de energia. El 
nombre codificado para nuestra mision sera 
el de CYBERIA. 

«Cyberia» poseera once niveles diferentes 
amenizados con imagenes de video a pan- 
talla completa, con una suavidad que os pa- 
recera increible, todas ellas ambientadas por 
la musica de Thomas Dolby, un conocido 
productor, 30s suena un grupo llamado "Pre- 
fab Sprout"?, que esta vez ha decidido como 
tantos otros entrar en el mundo de la infor- 
matica de entretenimiento. 

En resumidas cuentas, que nos espera un 
extraordinario desafio en CD-ROM. Y que 
"acabar" con «Cyberia» sera la unica forma 
de salvar, una vez mas, al mundo de la au- 
todestruccion. 





OF THE 




«Rise of f/ie lriad» sera el nombre 

de uno de los juegos mas 

espectaculares de este alio. 

Un programa que aparece para 

convertirse en un serio competidor del 

arcade mas violento y adictivo de los 

ultimos tiempos: «Doom». No en vono 

ID y Apogee heron un "matrimonii' 

feliz hasta que los primeros 

consiguieron el ansiado divorcio y se 

"vendieron" a las multinacionales. Pot 

cierto, «Rise of the Jriad» se distribuiro 

en modalidad "shareware", 
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Sangre 

Sudor 
y Arcade 



Una de las caracteristicas mas de- 
finitorias de «Rise of the Triad» 
es su violencia. Si «Doom» pa- 
recia sangriento esperad a ver 
este nuevo programa de Apogee. Claro 
que no solo destaca en este aspecto. «Rise 
of the Triad» posee unos graficos sensa- 
cionales. La perspectiva tridimensional lo- 
grada por los autores del programa es de 
lo mas conseguida que hemos podido ver 
hasta el momento. La adiccion parece 
tambien sensacional. Y el sonido, genial. 
jY eso que no hemos visto el programa 
terminado! 

Este programa aparecera en version 
shareware en tres disquetes. Esta incluira 
un nivel que no aparecera en el juego de- 
finitive pero que se regalara como "bo- 
nus" en el CD-ROM. 

jEspecificaciones de «Rise of the Triad»? 
Mas de treinta niveles, nueve armas a ca- 
da cual mas destructora, explosiones rea- 
les digitalizadas, decenas de areas secre- 
tas por explorar, cuatro super enemigos, 
soporte para todo tipo de tarjetas de au- 
dio, mas de diez megas de graficos y 
veinte megas en total de juego. 

Poco mas que deciros antes de que «Ri- 
se of the Triad» aparezca. jFeliz masacre! 



Batallas 

en el Fondo del Oceano 




IF TIE IEEP 



la serie "Aces of...." de la compania americana Dynamix es quizas una de las mas ad- 
miradas por los aficionados a todo tipo de simulaciones. Hasta ahora esta "hi\a" de Sie- 
rra On line solo nos habia permitido volar en nuestros ordenadores. Iranqmlos, reno- 
varse o morir, «Aces of the Deep» nos trasladara al fondo del mar. 



DYNAMIX/SIERRA 
SIMULADORDECOMBATE 

Explicar el argumento de «Aces of the 
Deep» es sencillo. Se trata de coman- 
dar un submarino del tipo U Boat en 
el transcurso de la segunda guerra 
mundial. Simple y llanamente eso. 

Claro que programas con estas caracteris- 
ticas ya existian con anterioridad. jQue nos 
ofrecera de nuevo «Aces of the Deep»? Pri- 
mero, y casi lo mas importante, la calidad 
que Dynamix imprime a sus productos, ca- 
jas cuidadas y un manual realmente sensa- 
cional con una impresionante documenta- 
cion sobre todos los acontecimientos que 
tuvieron lugar durante el conflicto en el fondo 



de los mares de todo el mundo. Segundo, 
unos graficos cuidados al maximo, anima- 
ciones en la version CD-ROM, barcos en mo- 
vimiento, explosiones casi reales y sonidos a 
la altura de las circunstancias. Y, por ultimo, 
una amplia gama de misiones. Sera posible 
incluso crearnos nuestros propios desafios 
escogiendo el tipo y el numero de buques al 
que nos enfrentaremos, sus armamento y un 
largo etcetera de posibilidades. 

Nuestro submarino se controlara al estilo 
de los clasicos «Silent Service*, esto es, sala 
por sala y el cursor del raton para acceder a 
las lecturas de los diferentes aparatos y efec- 
tuar en ellos las correspondientes modifica- 
ciones. 

«Aces of the Deep» promete ser un gran 
programa. Logico, es de Dynamix. 
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REVIEWS 



Asi seran. 




El Pueblo Fantasma 

ALONE 
IN THE DARK ID 

Parece que fue oyer y van tres. « Alone in the darb se ha convertido en una de las sagas 
mas duraderas y exitosas del software f ranees. Y lo ha hecho por meritos propios. Cada 
nueva aventura de Edward Carnby es un bombazo que todos esperamos anualmente. 
«Alone in the dark lll» sera el culmen de una serie de indudable calidad. 



INFOGRAMES 

AVENTURA 

Solo en formato CD-ROM 

Hay novedades en «Alone in the 
dark lll». La mas importante es que 
el juego estara completamente en 
castellano. Si, incluso las voces han 
sido dobladas en nuestro pais. Infogrames y 
Erbe han apostado fuerte y han trabajado 
con un estupendo equipo de voces profesio- 
nales para que podamos escuchar los dialo- 
gos del juego en nuestro propio idioma. 

Pero habra mucho mas. Esta vez la aventu- 
ra transcurre en un poblado abandonado 
del lejano oeste. Las animaciones de «Alone 
in the dark lll» se han hecho mas fluidas y se 
ha incorporado al juego un nuevo personaje: 
un puma. Edward Carnby se transforma en 
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un felino en un determinado momento. La 
mision es , una vez mas, el rescate de Emily 
Hartwood que parece no querer otra cosa 
que meterse continuamente en lios. 

«Alone in the dark lll» sera un CD-ROM re- 
pleto de buena musica, toda digital por su- 
puesto, buenos graficos y una trama apasio- 
nante. Como sus predecesores. 
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Infierno 

Virtual 



Parece que esta de moda escoger cam 

y voces famosas para protagoniiar o 

apadrinar un programa. iSera el futon 

del entretenimiento?, p sera una modo 

pasajera? Por el momento no hay 

compania que pierda la oportunidad de 

aprovecharse del exito de los famosos, 

ni famoso que descarte aparecer en un 

gran juego, 

Hell», sugerente denomina- 
cion para un programa. 
Gametek ha apostado fuer- 
te por un titulo que prota- 
gonizan actores tan dispares, y conoci- 
dos, como Dennis Hopper, Grace Jones, 
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Stephanie Seymour y Geoffrey Holder. 
Este nuevo programa de la conocida com- 
pania inglesa es definido por sus autores 
como una historia de misterio cyberpunk. 
Todo en «Hell» ha sido renderizado, la 
mejor forma de presentar paisajes real- 
menfe demoniacos. La historia transcurre 
a finales del siglo XXI. En el ano 2095, el 
gobierno controla las puertas del Infierno, 
y los protagonistas del juego han sido de- 
clarados fuera de la ley por pecar contra 
el estado. Nuestros dos heroes, un bom- 
bre y una mujer, entre los que se puede 
elegir al comienzo de la aventura, debe- 
ran descubrir el secreto que encierra el In- 
fierno. Una tarea nada facil. 
«Hell» incluye video digital y graficos en 
SVGA. Toda una maravilla para la vista y 
una recomendacion para no jugar por la 
noche si no se es aficionado a las emo- 
ciones fuertes. Gametek continua en su li- 
nea de crear productos especificos para 
CDy potentes maquinas. «Hell» es un de- 
safio a la imaginacion, un programa raro 
pero cautivador. Al menos hasta lo que 
demos podido ver del mismo. 



Dispuesto a Dominar el Mundo 

THE FORTRESS 
OF DR. 




Mas fiebre de «Doom». Parece que todas las companies se "han puesto las pilas" tras 
el ex/to de ID para demostrar que elfos pueden hacer juegos me/ores. Con me/ores 
graficos, mayor adiccion y... mucho mas divertidos. Merit Studios ha retomado «Do- 
om» pero por ei lado humoristico. 



MERIT STUDIOS 
ARCADE 
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he fortress of Dr. Radiaki» es un 
lugar en el que vive un cientifico 
loco con ganas de dominar el 
mundo. Se trata de un enorme 
laberinto dividido en diferentes niveles en 
los que habitan toda suerte de extranas 
criaturas. 

Presentado en perspectiva 3D, el progra- 
ma nos trqslada a la fortaleza y en ella co- 
menzaremos la aventura previstos de unas 
pocas armas y enfrentados a una muche- 
dumbre de enemigos. Primero guerrilleros 
que parecen sacados de la selva mexica- 
na, luego ninjas arrebatados por la fuerza 
de alguna antigua pelicula de Bruce Lee, 



luego mutantes que han salido de cual- 
quier charca cerca de una central nucle- 
ar... todos armados hasta los dientes. 

En «The fortress of Dr. Radiaki» no hay na- 
da mas que disparar y disparar, a todo 
aquello que se mueva. Lo simpatico del 
asunto es que los personajes, lo habreis adi- 
vinado, son bastante "sui generis". Al igual 
que sus comentarios al caer fulminados por 
nuestras armas. 

Buenos graficos y una gran adiccion es lo 
que propone este programa. En breve po- 
dremos descubrir si sus promesas son cier- 
tas. Es la inauguracion de Merit Studios y 
es de suponer que querran entrar con buen 
pie en el mercado europeo, asi que «The 
fortress of Dr. Radiaki» deberia ser cuanto 
menos entretenido. Asi lo esperamos. 




p. 



REVIEWS 



Asi seran... 



Pura Estrategia 

PANZER GENERAL 



ESTRATEGIA 

Strategic Simulations Inc. se 

dedica, como su propio 

nombre indica, a crear 

juegos de rol. fin error? 

No, porque parecia que 

era por \o que, olvidando 

sus inicios, apostaban en 

los ultimos tiempos. 



minan los especialistas. Co- 
mo SSI. Graficos SVGA da- 
ran entrada a un juego de 
tablero ambientado en el 
ano 1 939. Nuestro papel es 
el de un general aleman que 
acaba de ser destinado a 
Polonia. La victoria en los 
primeros combates permitira 
que nuestras unidades lle- 
guen a combatir hasta en un 
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anzer general* 
retoma la estra- 
tegia como un 
genero que do- 




total de 35 escenarios dife- 
rentes. Si nuestras preferen- 
cias se decantan por el ban- 
do aliado tambien podremos 
escogerlo. Pura estrategia. 
La version CD-ROM incluye 
animaciones de los comba- 
tes, interesantes perspectivas 
y un manual perfectamente 
documentado. 



Camino del Infierno 

CANNON FODDER 2 






VIRGIN 

ARCADE 

Hace un tiempo nos sorprendio un juego 

de futbol cuyos protagonistas ten/on un 

tamaho especialmente pequeno. Ei juego 

a pesar de eso era de \o mejorcito que 

habia aparecido hasta el momenta, se 

llamo ((Sensible Soccer». Yes que 

Sensible es el nombre de la compania 

que lo habia disenado, la misma que ha 

creado ((Cannon fodder 2». 



Cannon Fodder» era un jue- 
go de guerra, al estilo del 
clasico «Commando» pero 
con un interesante toque hu- 
moristico. La segunda parte del juego sera 
practicamente identica. Claro que esta vez 
nuestros enemigos seran arabes y, si se 
consigue sobrevivir a los primeros niveles, 
las junglas y el desierto cambiaran por 
una nave espacial. 

Lo mejor de «Cannon Fodder 2» es su 
enorme sentido del humor. Se trata de un 
arcade divertido que en nada aparente- 
mente desmerecera de la primera parte. 
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Emotion 
en las Alturas 

WEREWOLF 

KA 50 HOKUM 

VIRGIN 

SIMULADORDEVUELO 

Virgin esta apostando en los ultimos 
tiempos por uno de los tipos de programas 
que mas abandonados tenia. Nos 
referimos a los simuladores de vuelo. la 
proximo prueba de iuego a la que se 
someferd la poderosa multinational tiene 
el nombre de ((Werewolf Ka 50 Hokum», 
de un helicoptero muy especial. 



El argumento de este programa nos 
coloca en los mares del sur de China. 
En ese lejano lugar los estrechos ca- 
nales hacen que los barcos mercantes 
deban bajar su velocidad convirtiendose en 
presa facil para los piratas. En este momen- 
ta entramos en accion a bordo de nuestro 
helicoptero. 

En este juego podremos escoger entre cua- 
tro modelos de helicopteros. Las misiones se- 
ran bastante variadas; escolta de convoyes, 
intercepcion y reconocimiento. Es asimismo 
posible crearse uno las propias misiones si- 
guiendo nuestros gustos y almacenarlas en r 
disco para podertas ejecutar en otra ocasion. I 
En cuanto al aspecto tecnico «Ka 50 Ho- I 
kum» tendra graficos SVGA y numerosas I 
vistas tanto internas como externas de nues- | 
tro helicoptero. 



TE PRESE N1AM0S LA 
UNICA REVIS1A ENTERA 



J i te diviertes o simplemente 

trabajas con el mundo multimedia no 

te quedes a medias. 

Por fin tienes una revista 

100% multimedia. 

Con toda la informacion del 

mercado, tecnicas e ideas practicas 

que los usuarios de productos 

multimedia estaban esperando. 

El Usuario de Multimedia esta 
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DESCUBRE MULTIMEDIA EN TODA si mv ^ stfVv 

Regalamos 

CD-ROM c&ROM 



LECTORES DE 




el N° 1 




enfocada en una parte hacia el 
consume Presentando las ultimas 
novedades del mercado, tanto en 



LOS ESTANDARES 
DE COMPRESION 



LCULADORA 
ilLANTE 

COMOVINCULAR 
UN AVI CON WORD 



INSTALACION 

DE SOUND BLASTER 

AWE-32 




hardware como en software, 

para el desarrollo de 

aplicaciones multimedia, 

pruebas comparativas, 

test de producto, etc. 

Y tambien se dirige en 

gran medida al mundo profesional, 

con contenidos muy especializados, 

para ayudarte a sacar el mdximo 

partido en la produccion multimedia. 

No te quedes a medias. 

Consigue tu revista entera, 

100% multimedia, 

por suscripcion 

o cada mes en 

quioscos y 

librerias, y a un 

precio excepcional 
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2*«SETA GRATIS 



/\NAYA 



Incluye 
CD-ROM GRATIS 



IMULTIMEDIAI 

Autorizo a que mis datos sean utilizados en suscripcion y base de datos de amigos de ANAYA MULTIMEDIA. 




Si deseo suscribirme con la OFERTA ESPECIAL (Antivirus ANYWARE*) a la revista EL USUARIO DE MULTIMEDIA por un ano -1 1 numeros- al precio de 

5.775 ptas (IV A y gastos de envio incluidos) j j j CAMISETA EXCLUSIVA DE "RISE OF THE ROBOTS" A LOS CIEN 

DIRECCION DE ENViO: PRIMEROS PEDIDOS III □ Envio cheque a nombre de ANAYA MULTIMEDIA 

Nombre: Apellidos: N.I.F.: Q Giro postal n 9 

Calle: N s : Piso: □ Cargo en mi tarjeta VISA/AMEX n 9 

Ciudad: Cod. Postal: Provincia: Tel.: Ill III III III PMAN 

N 9 inicio de la suscripcion: Fecha Firma Caduca: Q ZI/IZ 

Enviar a Anaya Multimedia, C/ Juan Ignacio Luca de Tena, 1 5 - 28027 MADRID. 

Si desea mas informacion o suscribirse por Fax: Tel.: (91 1 742 94 79. Contestador: (91 ) 320 44 07. Fax: (91 1 320 44 1 9. ' Version especial , protege, detecta y elimina. Oferta valida hasta fin de existencias. 



AMEN 




Dentro de esta imagen en bianco y negro, 
podemos ver la ventana de grosor de linea. 




Hemos aplicado uno de los efectos con los 
que cuenta «NeoPaint». Este es el resultado. 




Existe un pequeno boton junto al selector de 
color que nos permite ver la paleta completa 
de la imagen en curso. 



La primera impresion no es muy buena, 
porque todo el programa esta conteni- 
do en un disco de doble densidad. Y 
eso, en plena era del CD-ROM, da que 
pensar. Bueno, pensamos, estara comprimido. 
Y si que lo esta, pero el caso es que una vez ins- 
talado y descomprimido, nos damos cuenta de 
que todo el programa ocupa 1 .039.41 bytes, 
jpoco mas de un Mega! 

REQUERIMIENTOS E INSTALACION 

Como ya hemos dicho, «NeoPaint» se caracte- 
riza porque no necesita sistemas potentes para 
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Bueno, Bol 




obtener buenos re- 
sultados. Asi pues, 
la configuracion 
minima pasa por 
tener un IBM PC, 
XT, AT, PS/2 o 
100% compatible, 
aunque el fabri- 
cante recomienda, 
como "minimo" un 
286. En cuanto a 
tarjetas de video, 
«NeoPaint» traba- 
ja con adaptado- 
res EGA, VGA, 
Super VGA, y 
Hercules monocro- 
mo. Por ultimo, ne- 
cesitaremos como 
minimo 640 Kb de 
RAM y, como ya 
hemos dicho, poco 
mas de 1 mega de 
espacio en nuestro 
disco duro. 

Y vamos ya con la instala- 
cion del programa, suma- 
mente sencilla. No tenemos 
mas que introducir el disco en 
la unidad y teclear "install". 
Automaticamente, y una vez 
decidida la unidad y el subdi- 
rectory destino, empieza el 
proceso de descompresion. Al 
momento, ya tenemos todo 
dispuesto para empezar a 
trabajar. Pero mas de uno se preguntara jy que 
pasa con las tarjetas de video? Porque en este ti- 
po de programas para DOS, siempre llega un 
momento durante la instalacion en el que se nos 
pregunta por nuestra tarjeta VGA o SVGA, pa- 
ra cargar los drivers necesarios. Pues en este ca- 
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so no es asi, 
ya que el pro- 
grama detecta 
automatica- 
mente nuestra 
tarjeta sin nin- 
gun proble- 
ma, siempre y 
cuando este 
dentro de las 
que soporta el 
programa, 
que son mu- 
chas: Advance 
Logic, Ahead 
Systems, ATI 
Cirrus Logic 

gtQreativet compaqovi 

sion, Oak, Pa 
' _£HK radise/Wes 

i6w jl56««»riMiW tern Digital 
,ima» S3*, Tseng 
ET3000, Tri- 
dent, Tseng ET4000, Video 
Seven, Weitek XGA, o cual- 
quiera compatible VESA. 
Ademas, el programa puede 
trabajar en distintos modos y 
resoluciones, seleccionables 
desde la pantalla principal: 
desde 2 colores hasta color 
de 24 bits (1 6 millones de co- 
lores). Lo unico que tendre- 
mos que elegir entonces en la 
instalacion sera nuestra im- 
presora, de entre las 300, 
mas o menos, que soporta «NeoPaint». 

LA PANTALLA PRINCIPAL: MENUS 

Una vez que hemos arrancado el programa, ve- 
mos la pantalla principal, dividida en varias sec- 
ciones, como es comun en cualquier programa 



ito y Barato 

De vez en cuando, nos llegan programas que nos sorprenden por su calidad. Como en es- 
fe coso. Porque «NeoPaint», una de las ultimas producciones de Neosoft Corp., que dis- 
tribuye en Espana Friendware, es un estupendo programa de dibu'\o y retoque fotografi- 
co para DOS con el que podemos hacer autenticas maravillas sin necesidad de tener que 
contar con un sistema potente, con un 286 es suficiente. 



de dibujo: barra de menus, barra de herra- 
mientas, paleta, ancho de dibujo, seccion de 
texturas, ventana de relleno y seccion principal, 
donde se situaran las ventanas de nuestras ima- 
genes. Y decimos ventanas, porque a diferencia 
de otros programas de dibujo para DOS, el 
«NeoPaint» puede trabajar con varios ficheros 
graficos al mismo tiempo. 

Dentro de la barra de menus, encontramos, 
de izquierda a derecha los siguientes: "File": 
contiene las opciones clasicas de nuevo, salvar, 
cargar, imprimir, etc., ademas de editor paleta 
y editar patrones. "Edit": pone a nuestra dispo- 
sicion comandos para cortar, copiar, borrar, 
pegar, recortar [crop) y aumentar el tamano de 
la imagen, para trabajar mejor (mount). Tam- 
bien tiene una opcion que muestra el contenido 
del portapapeles. "Picture": en este menu en- 
contramos funciones de tratamiento profesional 
de imagenes, como son, aparte de los clasicos 
invertir, reflejo vertical y horizontal, escalado y 
distorsion, las dedicadas a aplicar filtros [ef- 
fects). El programa contiene exactamente 24 fil- 
tros, dignos de programas mucho mas caros. 
Entre ellos podemos encontrar desde el mas sim- 
ple relieve [emboss), hasta los mas sofisticados 
como "Toxic Rain" o "Canvas" (lienzo). 

"Options": dentro de este menu hay diversos 
comandos con los que podremos variar la for- 
ma de trabajar del programa. Asi, podemos fi- 
jar patrones transparentes, ver siempre las co- 
ordenadas del raton dentro de la imagen, 
definir rejillas y opciones de relleno, y establecer 
una serie de preferencias como son el modo de 
video y el formato grafico por defecto, el direc- 
torio de memoria virtual, la posibilidad de in- 
tercambiar los botones del raton, crear ficheros 



.BAK de cada imagen, o usar memoria extendi- 
da, expandida o virtual (disco). 

Respecto a los modos graficos, nosotros he- 
mos probado el programa con una tarjeta SV- 
GA Cirrus Logic, con lo que las resoluciones dis- 
ponibles van desde 320 x 200 y 256 colores, 
hasta 1 024 x 768 con 256 colores, pasando 
por 640 x 480 con 2, 1 6, 256 y 1 6 millones de 
colores. Todos estos modos se pueden cambiar 
en cualquier momento con solo pulsar con el ra- 
ton en el menu desplegable que se encuentra en 
la parte superior de la pantalla. 

HERRAMIENTAS 

Vamos a comentar ahora las herramientas de 
dibujo con las que cuenta «NeoPaint», repre- 
sentadas en la pantalla principal como grandes 
botones graficos, casi todos desplegables para 
mostrar varias herramientas del mismo estilo. 

La primera herramienta, representada por 
unas tijeras, es la de seleccion. Si pulsamos en 
ella aparecen las cuatro opciones disponibles: 
seleccion de area rectangular, de circulo/elipse, 
a mano alzada y poligonal. Algunas de estas 
selecciones, como la poligonal, tienen una se- 
rie de opciones asociadas, como por ejemplo, la 
rotacion del area seleccionada. 

El borrador es la siguiente herramienta. Pode- 
mos borrar todo o solo el color seleccionado, 
ya que esta herramienta tiene dos opciones. 

Con una A mayuscula, el siguiente boton es el 
de texto. Y es una herramienta muy completa, 
ya que con ella, ademas de introducir texto con 
formato normal, negrita, cursiva, tachado, su- 
brayado, con sombra o con borde, podemos 
importar archivos de texto para situarlos dentro 
de una ventana definible por nosotros en cual- 




Esta es la ventana en la que elegiremos la 
fuente de texto que hay que utilizar, asi como 
el tamano de las letras. 




Dependiendo de nuestra tarjeta de video, 
tendremos a nuestra disposicion diferentes 
modos graficos. 




En la ventana de preferencias definimos la 
utilizacion de los diferentes tipos de memo- 
ria con los que puede trabajar el programa. 

quier imagen. El problema es que, como «Neo- 
Paint» se ejecuta en DOS y no en Windows, no 
puede aprovechar las fuentes instaladas en el 
entorno grafico. Pero esto se subsana gracias a 
la inclusion de ocho fuentes y con la posibilidad 
de importar fuentes de terceros con extension 
GFT. Ademas, podemos adquirir paquetes de 
otras fuentes, independientes del programa, que 
«NeoSoft» pone a nuestra disposicion. Otra ca- 
racteristica de la herramienta de texto es que, 
una vez introducido el texto en la imagen, lo po- 
demos mover libremente antes de fijarlo. 

Un microscopio anuncia la herramienta de zo- 
om, que tambien es muy completa. Si pulsamos 
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Estas son algunas de las "estampas" que po- 
demos incluir en nuestros dibujos. Nosotros 
podemos crear las nuestras. 

sobre ella, la ventana del fichero grafico se mo- 
dified, para mostrar dos secciones, una con la 
porcion de imagen ampliada y otra con la ima- 
gen a tamano real. Para modificar la escala de 
zoom podemos utilizar un deslizador con el 
que podemos conseguir aumentos que van 
desde2XhastalOOX. 

La herramienta que sigue en la barra de bo- 
tones, tiene por grafico una jeringuilla, y sirve 
para seleccionar directamente un color de la 
imagen, para despues utilizarlo como color se- 
leccionado. 

Un poco mas a la derecha encontramos una 
serie de nueve herramientas representadas por 
un rotulador, con las que podemos retocar 
imagenes, aunque tambien pueden ser utiliza- 
das en nuestras propias creaciones. Tenemos 
asi, pinceles de aceite y carboncillo, mezcla- 
dores de color, herramienta de "clonado", plu- 
mas que pintan con diferente grosor depen- 
diendo de la velocidad a la que movamos el 
raton, etc. 

El pincel y sus caracteristicas son el objeto de 
la siguiente herramienta, ya que con ella va- 
riaremos la forma de pintar a mano alzada. 
De esta manera, el aspecto de nuestro pincel 
puede ser redondo, en rombo, elipsoidal, y asi 
hasta doce formas diferentes. 

Las herramientas de relleno por su parte, nos 
ofrecen la posibilidad de escoger entre varias 
formas de relleno de areas, incluyendo color 
simple, diferentes formas de degradado, textu- 
ras y patrones. Junto a estas esta el spray, en el 
que tambien podemos variar parametros como 
la velocidad de flujo o la forma. 

Y nos encontramos ahora con una herra- 
mienta bastante peculiar. Se llama Stamps (al- 
go asi como estampados o pequenos disenos 
graficos) y nos permite modificar el pincel; pa- 
ra transformarlo se hace mediante la inclusion 
de pequenos disenos seleccionables desde un 
menu especial, en el que ademas podemos in- 
cluir nuestros propios dibujos. Esta herramien- 
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En esta imagen trucada se puede ver el con- 
tenido de todas las herramientas de «Neo- 
Paint». 

ta es muy util a la hora de aplicar texturas a 
nuestros dibujos. 

Las ultimas herramientas de la barra son las 
que nos permiten dibujar lineas, rectangulos, 
circulos/elipses y poligonos. En todos los casos 
tenemos un completo control sobre cada una 
de las formas, ya que por medio de una ven- 
tana adicional podemos rotar o modificar las 
formas a nuestro gusto. Entre estas herramien- 
tas hay una muy especial: la de creacion de 
objetos en tres dimensiones. Asi, la creacion 
de cubos, tetraedros o piramides resulta muy 
facil, ya que tambien en este caso podemos 
controlar toda una serie de parametros como 
las rotaciones espaciales o la profundidad de 
los objetos. 

CONCLUSIONES 

Una vez vistas casi todas las propiedades de 
este estupendo programa de dibujo que es 
«NeoPaint», solo nos resta hablar de su forma 
de trabajar. Y tenemos que decir que esta es 
bastante satisfactoria, aunque con algunas re- 
servas. Por ejemplo, la calidad de las image- 
nes que podemos obtener, son comparables 
con las producidas con paquetes graficos mu- 
cho mas caros, pero la velocidad no es la mis- 
ma. Queremos decir que, aun ejecutandose en 
una maquina potente, hay herramientas, co- 
mo los filtros, que tardan demasiado en com- 
pletar su funcion, aunque esto se puede paliar 
en cierta forma con la utilizacion de memoria 
virtual (utilizando el disco dura), si trabajamos 



FICHATECNICA 

COMPANJA: NEO SOFT CORP. 

TIPO: PROGRAMA DE DIBUJO 

DISTRIBUTOR: FRIENDWARE 

P.V.P. RECOMENDADO: 7.500 PTAS 




La opcion de Zoom es una de las mas com- 
pletes del programa, ya que el aumento es 
totalmente definible. 

con imagenes de gran tamano. Esto, sin em- 
brago, contrasta con el hecho de que el pro- 
grama puede ejecutarse perfectamente en or- 
denadores 286. 

Otra punto en contra del programa es que 
unicamente puede trabajar con un numero 
muy reducido de formatos graficos, aunque, 
eso si, son los mas utilizados: BMP, TIF, PCX, 
ST y GIF. Ademas, esto tambien ocurre con 
otros programas para DOS de las mismas ca- 
racteristicas, como son, por ejemplo «DeLuxe 
Paint ll» (que solo admite LBM y PCX) y «Paint- 
Brush 5+», que admite los mismos que este 
«NeoPaint». 

Por lo demas, debemos decir que a «Neo- 
Paint» no le falta de nada, porque tampoco 
nos podemos olvidar del capturador de panta- 
llas que viene incluido con el paquete. Se trata 
de "NeoGrab" y funciona mediante una linea 
de comando. Asi, solamente tenemos que de- 
finir la combinacion de teclas que mas nos 
convenga (unicamente admite dos), el directo- 
rio en el que queremos almacenar los ficheros 
graficos, y su formato. 

En definitiva, «NeoPaint» es la opcion ideal 
para todos aquellos usuarios que quieran dis- 
poner de un completisimo programa de trata- 
miento de imagen y que no esten dispuestos a 
desembolsar una gran cantidad de dinero. Si 
ademas, el equipo del que disponemos no es 
demasiado potente, esta opcion resulta aun 
mas conveniente. • 

Fco. Javier Rodriguez Martin 

Lo bueno 

Muchas prestaciones incluso en ordenadores 
poco potentes. ^l, 

Precio muy ajustado. 






Lomalo 

Que no tenga version para Windows. 
Soporta pocos formatos graficos. 
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on muchos los 
campos, de los 
que las publica- 
ciones escritas 
tal vez son el ejemplo 
perfecto, donde se ma- 
neja gran cantidad de 
textos procedentes de 
diversas fuentes. En la redaccion de un pe- 
riodica se manejan articulos escritos por los 
propios redactores, noticias enviadas por 
agendas, fragmentos extraidos de libros o 
revistas, textos escritos por colaboradores 
etc. Todos estos textos, sea cual sea su pro- 
cedendo, deben acabar en la memoria de 
los ordenadores para ser maquetados antes 
de ser enviados a imprimir, y a excepcion de 
los textos enviados via modem o grabados 
en un disquete, el resto debe ser tecleado a 
mano. 

Este tedioso proceso, que los profesionales 
de la informacion llaman "picar textos", 
tambien se aplica a los estudiantes que quie- 
ren incluir citas o capitulos enteros de un li- 
bra impreso en sus propios trabajos. 

Pero este revolucionario aparato que ha lle- 
gado a nuestras manos pretende reducir el 
tiempo invertido en estos procesos y el riesgo 
de errores. Este periferico, creado por la 
compania Primax, se denomina "datapen" y 
consiste en un escaner muy especial especia- 
lizado en el reconocimiento optico de carac- 
teres. Similar en aspecto y tamano a una plu- 
ma o rotulador, basta con deslizarlo sobre 
el texto impreso que deseamos explorar para 
que los caracteres que contenga queden re- 
flejados en el ordenador como si hubieran 
sido introducidos a traves del teclado. 

Con la ayuda del software adecuado y su 
perfecta integracion con el entorno Windows 
podemos conseguir que procesadores de 
texto como WordPerfect y Microsoft Word, 



hojas de calculo como Excel y bases de datos 
como Access Database y DBase incorporen 
textos de cualquier documento impreso. 

INSTALACION 

El datapen puede utilizarse en cualquier 
compatible PC dotado de un procesador 386 
o superior y 4 megas de RAM como minimo, 
asi como 5 megas libres en el disco duro y 
Windows 3.1. Su instalacion supone tanto 
conectar fisicamente el periferico al ordena- 
dor como cargar el software que le acompa- 
na. La conexion del periferico no puede ser 
mas sencilla, ya que el datapen se conecta al 
puerto paralelo del ordenador y no requiere 
por tanto un interface especial ni instalar una 
nueva tarjeta de expansion. 

Podemos enchufar el cable de la impresora 
en el conector trasero del aparato para que 
el datapen y la impresora compartan el mis- 
mo puerto, y para tener el lapiz del datapen 
siempre a mano podemos colocarlo sobre 
nuestra mesa de trabajo en un soporte espe- 
cial que esta incluido en el paquete. 

El lapiz posee una ventana de reconocimien- 
to en la punta, un boton lateral que puede ser 
configurado para producir cualquier caracter 
(normalmente retorno de carro) y un conmu- 
tador de contraste de tres posiciones para 
ajustarse a la densidad de los caracteres. 

La alimentacion electrica del aparato puede 
conseguirse de tres maneras diferentes. Para 
ordenadores de sobremesa el sistema mas 
comodo consiste en extraer la energia del 
conector del teclado (se incluyen dos conec- 
tores de teclado para PC y PS/2) y para or- 
denadores portables basta con conectar un 
pequeno receptaculo para cuatro pilas alca- 
linas que se coloca sobre el conector parale- 
lo. El tercer sistema pasa por utilizar un pe- 
queno adaptador de corriente alterna, no 
incluido en el paquete, que sea capaz de 
proporcionar 9 voltios y 500 miliamperios. 

El software del datapen viene en dos dis- 
quetes de alta densidad. Una vez en el en- 
torno Windows el programa de instalacion, 
que puede ser ejecutado desde el adminis- 
trator de archivos o mediante la opcion 
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"ejecutar" del menu "archivo", expande los 
ficheros comprimidos en un directorio elegi- 
do por el usuario y crea una nueva carpeta 
con el icono del programa en su interior. Po- 
demos decidir si queremos que el programa 
de control del datapen se ejecute automati- 
camente en cada sesion de Windows y en 
ese caso el programa de instalacion introdu- 
ce una copia del icono en la carpeta "Inicio". 

UTILIZACION DEL DATAPEN 

Cada vez que deseemos utilizar los servicios 
del datapen debemos entrar en Windows y 
ejecutar su programa de control, bien ma- 
nualmente haciendo doble die sobre su ico- 
no, bien automaticamente incluyendo el ico- 
no en la carpeta "Inicio". Una vez en 
marcha, el programa se minimiza automati- 
camente y permanece oculto en la memoria 
listo para interceptor la informacion envia- 
da por el lapiz a traves del puerto paralelo 
para traducirla y enviarla a su vez a cual- 
quier programa de aplicacion. 

Es el momento de cargar una base de da- 
tos, hoja de calculo, procesador de textos, o 
en general cualquier programa sobre Win- 
dows que espere entradas a traves del tecla- 
do. Cargamos por ejemplo WordPerfect pa- 
ra Windows, colocamos el cursor en el punto 
del documento donde queremos que se in- 
serte el texto y nos aseguramos de que su 
ventana es la ventana activa. 

Ahora es el momento de colocar el docu- 
mento que vamos a explorar sobre una su- 
perficie lisa y colocar la punta del lapiz en el 
comienzo de la linea de texto deseada. Al 
apretar el lapiz se escucha un die producido 
por un boton, a la vez que se enciende una 
luz roja sobre la ventana de reconocimiento 



del lapiz. Ahora utilizamos una guia blanca 
situada en el centra de dicha ventana para 
deslizar el lapiz de izquierda a derecha so- 
bre el texto manteniendo un angulo con el 
papel de aproximadamente 70 grados, a 
una velocidad moderada e intentando mo- 
verlo lo mas horizontalmente posible. Sola- 
mente en el momento de levantar el lapiz del 
papel es cuando la luz vuelve a apagarse y 
el programa de control del datapen, traba- 
jando en segundo piano, interpreta la infor- 
macion escaneada por el lapiz y la envia al 
procesador de textos en forma de codigos 
ASCII de caracteres alfanumericos. 

Los caracteres aparecen en la posicion del 
cursor y basta repetir el proceso con todas 
las lineas del texto, pulsando si lo deseamos 
el boton del lapiz entre una linea y la si- 
guiente para enviar retomos de carro al pro- 
grama de aplicacion que separen fisicamen- 
te las lineas de texto en la memoria del 
ordenador. 

CARACTERISTICAS Y LIMITACIONES 

Pero el programa de control del datapen no 
se limita a estar oculto en memoria y realizar 
en silencio su labor de traduccion. Hacien- 
do doble die en el icono minimizado del pro- 
grama aparece una ventana que revela las 
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posibilidades que tiene el usuario a la hora 
de configurar el aparato. 

El datapen puede reconocer caracteres de 
once idiomas diferentes, los diez idiomas eu- 
ropeos mas importantes (a excepcion del ruso, 
ya que emplea caracteres diferentes) y el por- 
tugues de Brasil. Puede enviar su informacion 
directamente al programa de aplicacion que 
este activo en cada momento o a traves del 
portapapeles de Windows, puede ser progra- 
mado para reconocer datos alfanumericos, 
subconjuntos de los mismos o bien solamente 
numeros, e incluye la posibilidad de que el 
usuario cree una tabla de traduccion haciendo 
que cada vez que el datapen reconozca un 
caracter concreto envie un codigo diferente o 
incluso una cadena de codigos. 

Se pueden escoger teclas rapidas para al- 
gunas de las funciones mas habituales, se- 
leccionar el puerto paralelo al que esta co- 
nectado el lapiz en caso de haber mas de 
uno, decidir el caracter o caracteres que se 
envian al pulsar el boton del lapiz y crear 
diccionarios con caracteres especiales como 
simbolos matematicos. Todos estos parame- 
tros pueden almacenarse en disco en un fi- 
chero de configuracion para ser utilizados 
en sesiones de trabajo futuras. 

El datapen puede explorar datos a una ve- 
locidad maxima de dos pulgadas por se- 
gundo y maneja lineas de una longitud ma- 
xima de once pulgadas, ignorando toda 
informacion a partir de ese momento. 

Desgraciadamente el datapen solo puede 
interpretar caracteres impresos y no textos 
manuscritos, e incluso trabajando sobre tex- 
tos impresos tiene sus limitaciones. Los ca- 
racteres deben tener entre 8 y 22 puntos de 
altura, no deben tener los bordes solapados, 
no deben estar escritos en bianco sobre ne- 
gro ni incluir los colores rojo y amarillo, y 
no deben estar escritos sobre fondos muy os- 
curos, ni en un papel de escasa calidad. 

EN RESUMEN 

El datapen es en realidad un escaner y su 
funcionamiento interno queda daramente al 
descubierto al utilizar la opcion de prueba 
del programa de control, que impedirian al 
programa de control hacer una traduccion 
fiable. 

Se trata de un aparato muy sensible y por 
tanto, para sacarle el maximo partido es 
preciso controlar la inclinacion del lapiz y 
deslizarlo lo mas horizontalmente posible, si 
es necesario con la ayuda de una regla. • 

Pedro Jose Rodriguez Larranaga 
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El empleo de ordenadores personales para controlar equipos muskales MIDI se remonta 
a bastantes anos atras, pero por entonces dicha actividad no paretics apropiada para los 
compatibles Pc. No obstante, elprogreso de los Pc en todos los campos asociados a la ere- 
atividad ha sido espectacular, y ahora //ego hasta nosotros la version para Windows de 
uno de los programas mas potentes y veteranos en el mundo de la composition musical 
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IDI es la palabra magica cuan- 
do se habla de nuevas tecnolo- 
gias aplicadas a la musica y ba- 
jo sus siglas (que significan 
"interraz digital para instrumentos musica- 
les") se encuentra un protocolo estandariza- 
do que permite la comunicacion entre todo 
tipo de instrumentos musicales que incorpo- 
ren un microprocesador (sobre todo sinteti- 
zadores pero tambien guitarras y pianos 
electricos, cajas de ritmos, etc.). 

Las senales enviadas a troves de una anne- 
xion MIDI no contienen en si ninguna infor- 
macion musical, solamente senalan que tecla 
debe pulsarse, que efecto debe anadirse a 
las notas que se toquen a continuacion o que 
programa de los incorporados en el sinteti- 
zador debe emplearse hasta nueva orden. 
MIDI no amplia las capacidades del instru- 
mento utilizado, solamente nos permite una 
especie de control remoto sobre el y sincro- 
nizar el funcionamiento de varios instrumen- 
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tos para conseguir que una 
sola persona controle una 
verdadera orquesta. 

Aspectos como el numero 
de voces que se pueden pro- 
duct simultaneamente o el 
numero y tipo de programas 
siguen siendo una limitacion 
del propio instrumento. 

Una de las primeras aplica- 
ciones del sistema MIDI con- 
sistia en conectar dos sinteti- 
zadores, haciendo que 
cualquier nota pulsada en el teclado del pri- 
mero sonara tambien en el segundo. Pero es- 
tas limitadas posibilidades se ampliaron con 
el uso de los llamados secuenciadores, apa- 
ratos capaces de gobernar dos o mas instru- 
mentos y enviarles mensajes capaces de con- 
trolarlos a distancia. 

La relacion entre el estandar MIDI y la mi- 
croinformatica llego cuando se vio que era 
posible, y en muchos aspectos mas eficaz, 




la salida (Midi Out) del in- 
terfaz del ordenador con 
la entrada (Midi In) del 
primer instrumento y a 
continuacion conectar el 
Midi Thru de dicho instru- 
mento con el Midi In del 
siguiente hasta finalizar la 
cadena. Si se desea ade- 
mas utilizar un teclado 
para grabacion basta con 
conectar su Midi Out con 
el Midi In del interfaz del 
ordenador. 

«Cubase Score» es un programa secuen- 
ciador que viene avalado por una amplia 
experiencia cuando, anos atras, el Atari ST 
era el ordenador mas utilizado entre los pro- 
fesionales de la musica ya que, entre otras 
razones, poseia un interfaz MIDI incorpora- 
do. Pero ahora nos encontramos en la era 
del Pc y las capacidades multitarea de Win- 
dows, unidas a la multitud de interfaces MIDI 



sustituir el secuenciador por un programa de existentes en el mercado, convierten el Pc en 

ordenador. Un ordenador equipado con un una maquina perfectamente valida para 

interfaz MIDI seria capaz de controlar ins- adoptar el papel de secuenciador de equi- 

trumentos musicales con una flexibilidad muy pos MIDI, 
superior a la de un aparato electronico dise- 

nado especificamente para esa funcion. Y al INSTALACION 

igual que los aparatos que emulaban, estos «Cubase Score» esconde toda su potencia 

programas fueron llamados tambien secuen- en un solo disco de alta densidad. El progra- 

ciadores. ma de instalacion crea un directorio donde 

Una conexion MIDI basica consiste en unir son descomprimidos los ficheros del progra- 

/ 



ma y anade un nuevo grupo al administra- 
dor de archivos con cuatro iconos. Dos de 
ellos son ficheros Write con informacion de 
ultima hora, mientras que los demas se en- 
cargan de ejecutar el programa principal y 
acceder a un programa que se ocupa de 
configurar nuestro interfaz MIDI. 

Como ya hemos senalado antes «Cubase 
Score» es un secuenciador y por tanto, care- 
ce de toda utilidad si nuestro Pc carece de 
un interfaz MIDI y si no poseemos al menos 
un sintetizador. Para manejar eficazmente 
el interfaz Cubase necesita instalar un dri- 
ver o controlador y esa es precisamente la 
tarea del programa Setup, que presenta una 
lista de drivers contenidos en el propio pro- 
grama. Pero si nuestro interfaz no se en- 
cuentra en la lista no debemos preocupar- 
nos, ya que podemos utilizar las extensiones 
multimedia de Windows (introducidas en la 
version 3.1) como sistema estandar para 
controlar el driver de cada interfaz MIDI. 

Para la mayoria de los usuarios de Pc, 
acostumbrados a asociar las capacidades 
musicales de su ordenador al mundo de las 
tarjetas de sonido, un secuenciador como 
Cubase tiene poca utilidad. Pero hay que re- 
cordar que la mayoria de las tarjetas de so- 
nido incorporan un interfaz MIDI en forma 
de puerto de joystick, y que algunas de las 
mas potentes poseen incluso un sintetizador 
MIDI incorporado que puede ser gobernado 
desde el secuenciador. 

TRABAJO CON CUBASE 

Manejar un secuenciador es por lo general 
tarea de profesionales y Cubase, que puede 
presumir de ser el secuenciador mas potente y 
completo del mercado, no es un programa 
que se domine en pocos minutos. Su volumi- 
noso manual contiene una detallada guia que 
cubre sus multiples aspectos y desde aqui lo 
unico que podemos hacer es ofrecer una vi- 
sion muy general de sus tres funciones princi- 
pales: grabacion, edicion y reproduccion. 

Cubase posee un panel similar al de un re- 
productor de casetes, el cual se encuentra 
siempre disponible en la parte inferior de la 
pantalla desde todos los modulos del pro- 
grama y posee los clasicos botones de para- 
da, reproduccion, grabacion y rebobinado 
rapido. Desde el podemos alterar el tempo, 
compas y diversos parametros de graba- 
cion, asi como conocer en todo momento la 
posicion de la cancion que se esta reprodu- 
ciendo o grabando. 

Cubase puede importar ficheros MIDI (con 
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extension MID) que como ya sabreis son el 
estandar utilizado por Windows para alma- 
cenar canciones. 

Pero, dado que para ciertas aplicaciones 
se necesita mucha mas informacion que la 
permitida por los ficheros MID, Cubase ma- 
neja otros formatos especificos entre los que 
destacan las canciones y arreglos, identifica- 
dos por las extensiones ALL y ARR. 

Cada uno de estos ficheros contiene infor- 
macion sobre una o varias pistas, cada una 
de las cuales puede ser dirigida a cualquier 
canal MIDI. 

El proceso de grabacion consiste basica- 
mente en seleccionar una de las pistas, deci- 
dir a que canal quedara conectada, dar un 
nombre al instrumento que sonara por esa 
pista, cambiar tempo y/o compas y pulsar 
el boton de grabacion. Despues de dos com- 
poses de espera marcados por el metrono- 
mo interno del programa y escuchados por 
el altavoz del Pc es el momenta de tocar so- 
bre el teclado del sintetizador las notas que 
quedaran grabadas en la pista. Cubase de- 
tecta con fidelidad la duracion exacta de las 
notas pulsadas y almacena los valores co- 
rrectos de tecla y duracion hasta que pulse- 
mos el boton de parada. Repitiendo el pro- 
ceso con otras pistas ya tendremos en 
memoria nuestra obra maestra y sera el mo- 
menta de almacenarla en disco. 

La cancion producida por este proceso (que 
lo hemos simplificado al maximo, ya que 
existen infinidad de parametros que deben 
tenerse en cuenta durante la grabacion) pue- 
de ser reproducida en cualquier momenta y 
conseguir que uno o varios instrumentos MI- 
DI la interpreten automaticamente, bastando 
para ello con cargarla desde el disco y pul- 
sar el boton de reproduccion. 

Pero, logicamente, la potencia de un se- 
cuenciador se encuentra en la posibilidad de 
editor la cancion antes grabada, sea para 
corregir los posibles errores humanos produ- 



cidos, sea para enriquecerla, alterar a nues- 
tro gusto cualquiera de sus secciones y, como 
ocurre en los procesadores de texto, cortar 
partes de una pista para copiarlas en otro 
lugar diferente. 

Cubase posee cinco editores que pueden 
utilizarse conjuntamente o por separado pa- 
ra adaptarse a todo tipo de usuarios y per- 
miten alterar la informacion de cada pista 
por separado. Los mas familiarizados con el 
manejo de secuenciadores probablemente 
prefieran el llamado editor de teclas, un edi- 
tor grafico que en cierto modo simula los an- 
tiguos rollos de papel perforado que se utili- 
zaban con las pianolas y presenta un teclado 
vertical de piano en la parte izquierda de la 
pantalla, mientras que las notas de la can- 
cion aparecen como barras horizontales cu- 
yo tono se reconoce por su posicion vertical y 
su duracion por su longitud horizontal. Con 
el ratan desplazamos las notas hasta que po- 
sean el tono y duracion correctas y altera- 
mos a nuestro antojo todo tipo de efectos 
asociados a cada nota. 

Para los musicos mas tradicionales el editor 
de partituras presenta la pista en el formato 
clasico de pentagrama. Pulsando el boton 
derecho del raton aparece sobre la posicion 
del puntero un menu grafico de herramientas 
para borrar, unir o alterar notas y contamos 
con opciones que cubren los numerosos as- 
pectos de la composicion musical tradicio- 
nal: clave, tonalidad, compas, indicaciones 
literales de tempo, letras de canciones, mati- 
ces, reguladores, silencios, arcos de fraseo, 
textos en cualquier lugar y tamano, etc. En 
este aspecto, Cubase aventaja a sus compe- 
tidores al permitir una presentation total- 
mente profesional de las partituras que, gra- 
cias a sus avanzadas capacidades de 
impresion, pueden quedar reflejadas tambien 
sobre papel. 

Los demas editores son mucho mas especi- 
ficos. Uno de ellos trabaja exclusivamente 



con pistas que contengan sonidos de bate- 
ria, otro manipula los eventos asociados a 
cada pista y el ultimo, llamado editor logico, 
trabaja con cambios basados en criterios lo- 
gicos y matematicos. 

PARA FINAUZAR 

Cubase no incluye ayuda en linea, pero no 
obstante, viene acompanado de un segundo 
programa llamado «MIDI Xplained» que ha 
sido disenado como un avanzado sistema de 
ayuda sobre el mundo MIDI y todos los se- 
cuenciadores, en general. 

Siguiendo la estructura de un libra electroni- 
co dividido en tarjetas, el programa utiliza el 
sistema de hipertexto para interconectar la in- 
formacion de las tarjetas y permitir al usuario 
acceder rapidamente a los datos que desea, 
sin tener que pasar sobre informacion inutil. 

«Cubase Score para Windows* supone la 
llegada al mundo del Pc de uno de los se- 
cuenciadores mas utilizados por los musicos 
profesionales. 

Aprovecha al maximo las capacidades gra- 
ficas y multitarea de Windows para hacer 
que su manejo sea comodo, rapido y atracti- 
vo, sin perder por ello efectividad o poten- 
cia. Todas sus operaciones principals se 
controlan con el ratan y es posible cortar y 
pegar trozos de una cancion o transponerla 
mientras la reproduccion sigue en marcha, 
permitiendo al usuario escuchar los cambios 
instantaneamente. Contiene un disquete con 
diez canciones clasicas con las que poder 
experimentar, y permite manejar hasta un 
maximo de 512 canales MIDI manteniendo 
la compatibilidad con anteriores versiones de 
Cubase. Pero se trata ante todo de un pro- 
ducto muy especializado que esta orientado 
hacia un grupo reducido de usuarios, a los 
que ofrece la potencia de los equipos mas 
profesionales. • 

Pedro Jose Rodriguez Larrahaga 
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John Carmack, creador del DOOM, ha vendido mas de 850.000 
copias de su videojuego. Hoy en dia gana 30 millones mensuales 

Es un hecho. La creation de juegos para ordenador se ha converlido en 

algo mas que una simple diversion. Se trata de una verdadera profesion 

con la que vas a ganar mucho dinero. 

Asi que ya sabes. Aprovechate tu tambien. Si te gusta la inf ormdtica y 

todavia no te has definido...Hazte programador de videojuegos!!!, porque 

ahora ya puedes gracias a I RUCOLIST PC. 

Un fantdstico libro trimestral con 300 pdginas y 2 disquetes, lleno de 

contenido util que te pone fdcil llegar a ser un programador profesional. 

Una obra unica en el mundo con la que llegards a hacer juegos come los 

que ves en PC MANIA. 




■ Listados completos con 
cementarios de expertos. 

- Ensehanza paulatina 

- Articulos tecnicos 

- Referenda sobre software 
y hardware. 

■ Tablas 

■ Truces de programacibn de 
prefesienales 

• Ejemplos de programacion 

• 2 disquetes con ejemplos 

- Pregramas de apoyo... 

UNA AUTENTICA BIBLIA PARA 
EL PROGRAMADOR DE JUEGOS 

EL NUMERO 1 1 



Todo tipo de information para programadores 
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Programacibn de: 



VGA 

SoundBlaster 

ModeX 

Joystick 

Teclado 

Microprocesador 

Memoria EMS 

Memoria XMS 

Discos 

Scroll de palilalia 

Formates Grdficos 

Formatos musicales 

Lenguaje ensamblador 

Sprites 



y ademos 



- Creation de fondos graficos 
para los juegos. 

- Come crear tus propies medos 
de video. 

- Modulos objeto y librerias. 

- Come estudiar los juegos que 
los profesionales ya crearon. 

- Come Irabajar con los archivos 
para grabar imagen 

, sprites, fondos, musica, etc.. 

- Scream Tracker 3.0, para crear 
tus propias melodias para los 
juegos. 

- Todo acompananado de sus 
librerias de programacion, para 
empezar a trabajar desde el 
primer dia. 

Trwdist PC es una obra an 3 v.lum«n.s de aparldbn 
trimestral. El num.ro 2 saldrd a madiados d. Man. y 
•I namor. 3 a modladoa de Jiinio do 1 995. 
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El «Microsoft Multimedia Viewer* es 
un conjunto de herramientas que 
nos permite confeccionar publica- 
ciones de este tipo con soporte en 
CD-ROM. Este programa esta dirigido a desa- 
rrolladores profesionales con muy buenos cono- 
cimientos tecnicos, por lo que podreis suponer 
que su manejo es complejo. Bueno, no tanto el 
manejo sino el proceso de creacion de un titulo. 
La base de una publicacion desarrollada con 
«Multimedia Viewer» es uno o varios archivos 
de texto en formato RTF [Rich Text Format). En 
estos archivos de texto se encuentra toda la in- 
formacion textual y los codigos y comandos 
que se ejecutan cuando se hace die sobre un 
hipertexto o un hipergrafico. Los graficos, soni- 
dos y videos se incluyen con unos codigos es- 
peciales. Para escribir estos archivos es nece- 
sario tener mucho cuidado y ser muy metodico 
y meticuloso, ya que el mas minimo descuido 
nos ocasionara un error en la compilacion del 
titulo. Se debe utilizar un procesador de textos 
que permita la edicion de archivos RTF, como 
por ejemplo el Word para Windows 2.0 6 6.0. 

Herramientas del Viewer 

El Viewer contiene numerosas herramientas con 
las que resultara muy facil crear un titulo multi- 
media. 

La primera herramienta es el "Viewer Project 
Editor", que es la encargada de establecer o 
disenar la apariencia visual de la aplicacion. 
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Multimedia! 

Sin duda alguna, lo mas interesante a un nivel general de usuario de un ordenador mul- 
timedia es disponer de una gran cantidad de information textual y visual que pueda 
consullarse rapidamente. los productos que cumpkn estos requisitos son las enciclopedias 
y los libros de referenda. Como mejora respedo a los libros tradicionales podemos des- 
tacar la incorporation de sonido, animaciones y video digital en un mismo soporte; no 
obstante, esto esta muy iejos de producir el mismo placer que supone leer un buen libro, 
pasar sus hojas... . Ahora bien, cuando lo que interesa es la rapidez, indudablemente es 
el ordenador el que nos fa puede proporcionar de un modo casi instantaneo. 



Tambien actua como el centra de control del 
desarrollo, ya que en el tambien se deben es- 
pecificar los archivos que forman parte del pro- 
yecto. Desde el se puede compilar y probar el 
proyecto, editor los textos en formato RTF, los 
hipergraficos, y los archivos del tipo Baggage. 
Estos ultimos son archivos que por su frecuencia 
de acceso o por los requerimientos de rapidez 
necesarios, se almacenan dentro del archivo 
compilado como si de un recurso propio se tra- 
tara. Asi se accede mas rapidamente a ellos. 
De lo contrario cada vez que se utilicen se ten- 
dran que cargar desde un directorio del CD- 
ROM donde se grabara la aplicacion, lo que 
aumenta considerablemente el tiempo de acce- 
so y posterior carga. 



La herramienta "Topic Editor" se utiliza para 
anadir enlaces hipertexto y comandos multime- 
dia. Se activa desde el programa Word para 
Windows. 

El "Hot Spot Editor" permite crear graficos con 
zonas "sensibles". Estas zonas actuaran como 
enlaces a modo de hipertexto. Es lo que pode- 
mos llamar un editor de hipergraficos. 

"Compiler" es el programa que se encarga 
de unir todos los elementos del proyecto pa- 
ra crear un archivo Multimedia Viewer. No 
es un archivo ejecutable. Para ejecutarlo hay 
que hacerlo con la run-time, que es de libre 
distribucion. 

El programa "WaveEdit" se utiliza para gra- 
bar y editor sonidos en formato de onda. 
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El "BitEdit" tiene como objeto 
la edicion de archivos bitmap 
de graficos. "PalEdit" permite 
editor, cambiar, eliminar y ajus- 
tar la paleta de colores de una 
imagen grafica. "Convert" se 
utiliza para convertir archivos 
de sonido y de graficos a for- 
matos compatibles con «Multi- 
media Viewer*. 

Ademas de estas herramien- 
tas, se incluye una referencia 
completa del API del Viewer, 
desarrollada, como no, con el 
propio Viewer y una guia para los desarrolla- 
dores de aplicaciones multimedia. 

Sin embargo, debemos decir, se echa mucho 
de menos un editor de video digital y la run-ti- 
me del Video for Windows. (Con lo que cuesta 
el programa, Microsoft ya podria haber inclui- 
do el Video for Windows e incluso el kit de de- 
sarrollo para video.) 

Indices y busquedas 

Imprescindible en un sistema de informacion 
es una buena implementacion de busqueda 
de texto. En el proceso de compilacion se in- 
cluye un "motor" para la realizacion de estas 
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busquedas. Asi, sin nece- 
sidad de poner alguna 
engorrosa marca en los 
textos en RTF, podremos 
buscar cualquier palabra 
que aparezca en todo el 
proyecto. En una ventana 
se mostraran las localiza- 
ciones en las que apare- 
ce esa palabra o frase. 
Al senalar estas localiza- 
ciones accederemos a 
ellas, apareciendo la pala- 
bra o frase marcada en 

video inverso en el texto para una rapida lo- 

calizacion visual. 

Soporte de controladores MCI 

«Multimedia Viewer» soporta archivos graficos 
en 256 colores. Tambien puede reproducir ar- 
chivos que tengan sus controladores MCI aso- 
ciados instalados en el ordenador, como CD- 
Audio, Video for Windows (AVI), MIDI, 
archivos de sonido WAV, etc. La reproduccion 
puede realizarse automaticamente, por ejem- 
plo al senalar un hipertexto, o de modo ma- 
nual con ayuda de un pequeno controlador con 
botones similares a los de un aparato de video. 



Personalizacion 

Otras de las ventajas de utilizar el Viewer es 
que tiene la posibilidad de personalizar el en- 
torno, menus y botones. Tambien se puede eje- 
cutar aplicaciones con el comando ExecPro- 
gram, que se puede utilizar en cualquier 
hipertexto o hipergrafico. 

Se puede utilizar y complementar con pro- 
gramas hechos en cualquier lenguaje de pro- 
gramacion para Windows, como C++, Visual 
C++, o Visual Basic. 

Un programa para profesionales 

Debido a la complejidad de uso, su precio y a 
los requerimientos minimos, el Viewer esta di- 
rigido a profesionales que se encarguen de la 
edicion de titulos multimedia. Ademas del 386 
a 25 Mhz, los 6 Mb de RAM, 30 Mb de disco 
duro, la unidad de CD-ROM y la tarjeta de so- 
nido (todos estos elementos estan superados en 
los equipos que se venden en este momento) 
deberemos disponer de un dispositivo de al- 
macenamiento secundario con suficiente espa- 
cio libre para almacenar todo el material fuente 
y el material ya elaborado para pasarlo a un 
CD-ROM. Una de las soluciones posibles es te- 
ner un par de discos SCSI de 1 Gigabyte cada 
uno, uno para almacenar los archivos fuente y 
otro para utilizarlo de soporte para grabar el 
trabajo ya compilado y preparado y asi, en- 
viarlo para hacer el disco master. Ademas nos 
hara falta un editor de video, una tarjeta captu- 
radora para el video, un escaner y algun que 
otro programa mas para tratar profesionalmen- 
te los graficos, por ejemplo el «PhotoShop». Si 
sumais las cantidades, el equipo minimo supera 
con creces el medio millon de pesetas. 

Ademas el desarrollo de proyectos de gran 
calibre lo debe realizar un grupo de al menos 
1 personas, cada una especializada en un 
tema concreto. En este caso los individualistas 
estan contraindicados (lo mas seguro, es que 
terminaramos mal de la cabeza). • 

Jose Dominguez Alconchel 

Lo bueno 

La calidad total del producto. 

Complete sistema de busqueda. 

Se obtienen buenos resultados. 

La buena documentation (eso si, en ingles). 



Lo malo 

Servicio tecnico de Microsoft deficiente. 

Muy dificil de aprender. 

No hay run-time en castellano. 
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MOVIE MACHINE 

Ventana al Mundo Multimedia 

Movie line nos propone con esta tarjeta una aproximacion sencilla a la digitalizadon de video e integration de audio y video en 

nuestro entorno. Yla verdad es que \o consigue de (orma plena, haciendo que hasta para el mas profano resulten llamativas las 

capacidades que puede ahadir a nuestra maquina este aditamento. No obstante, procede un analisis mas minucioso. 



HARDWARE 

El primer paso es instalar nuestra tarjeta. Por 
suerte, el proceso, a priori complejo, se ve 
enormemente facilitado por las instrucciones 
del manual que, paso a paso, lo explican "a 
prueba de tontos". No hay practicamente 
nada que configurar a base de jumpers, al 
menos para el caso de una sola tarjeta de 
este tipo. La unica recomendacion es instalar 
esta tarjeta proximo a la VGA para facilitar 
una conexion interna que hay que realizar 
entre ambas tarjetas. 



La segunda parte de la instalacion la consti- 
tuyen los cables; aqui la explicacion no es tan 
buena y se pueden sufrir algunos descalabros 
antes de conseguir el pleno exito. Se dan dos 
entradas analogicas de video, aparte de la 
del sintonizador TV a la que podemos enchu- 
far el cable de antena que normalmente iria al 
televisor. Ademas, hay una salida de audio 
analogico. Finalmente, tenemos una entrada 
de video digital, que habra que conectar a la 
salida de la tarjeta VGA, y la salida de video 
digital hacia el monitor. Vamos, que nuestro 



sencillo cable hacia el monitor se transforma 
en unos cuantos... Todos los cables necesarios 
vienen incluidos en la caja de la tarjeta, pero 
posiblemente haga falta alguno mas para He- 
var el audio al amplificador que elijamos, 
pues el que se ofrece es bastante corto. 

La serial de television la podemos llevar di- 
rectamente a una de las entradas de video, o 
bien, y esto es lo deseable, al sintonizador 
que incluye la tarjeta. Dicho sintonizador nos 
permitira tener una verdadera television en 
nuestro ordenador, ya que podremos buscar 
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todos los canales habituales y tenerlos alma- 
cenados por programa para un facil acceso 
a los mismos. 

Mas detalles sobre las senales admitidas, pue- 
den ser NTSC o PAL. Claro que esto nos da 
mas o menos igual, al menos en la recepcion 
de serial de TV. El tiempo de digitalizacion es 
de 1/50 de segundo. La salida de audio es 
mono, de un solo canal. Las caracteristicas del 
sintonizador las dare, para los mas entendidos: 
la relacion Senal/Ruido (S/N) es -44 dBs; la 
frecuencia intermedia es 38.9 Mhz, generada 
mediante PLL; la supresion de la frecuencia ima- 
gen es -45 dBs... Subjetivamente, la imagen es 
de buena calidad, y esta claro que la limitacion 
no proviene del sintonizador, sino del caudal 
que puede digitalizar el ordenador. 

Tambien es importante mencionar que las 
imagenes obtenidas con esta tarjeta y con su 
software se visualizan con dos millones de co- 
lores aunque la tarjeta de video no los soporte; 
por ello, la television se ve como a traves del 
aparato, por increible que pueda parecer en 
una modesta SVGA de 256 colores. 

SOFTWARE 

El software que acompana a tan sofisticado 
hardware es bastante simple en comparacion. 
Aparte de un driver para Windows, para cap- 
turar imagenes, viene acompanado de una 
aplicacion, tambien Windows, llamada Movie 
TV. Tal aplicacion nos permite, basicamente, 
ver las imagenes que introduzcamos por las 
distintas entradas de video que incorpora la 
tarjeta, a las que ya me he referido. 

Por supuesto, antes de comenzar con ella, 
deberemos de configurar la tarjeta, lo que se 
puede hacer completamente por software. No 
quiero detenerme mucho en las consecuencias 
de cada opcion, pero si enumerare que hay 
que configurar la base de puertos, el uso de 
mapeado de memoria y de UMBs y la inte- 
rrupcion utilizada. 

La principal es el sintonizador. Al respecto, 
el software nos permite sintonizar los distin- 
tos canales, incluido una busqueda automa- 
tica que nos localizara los canales con infor- 
macion. A dichos canales podremos con 
suma facilidad dar un nombre para recor- 
darlos mejor. La conmutacion una vez hecha 
la sintonizacion es tan sencilla, como elegir- 
los de una combo box. 

Si el canal elegido soporta teletexto podre- 
mos verb con este software. En esos casos 
aparece un icono que, al pulsarlo, abre la 
ventana de estos datos. En la nueva ventana 
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podremos manejar el teletexto como es habi- 
tual en los aparatos dotados de esta ventaja. 
Adicionalmete, pulsando en pantalla sobre 
la opcion del indice que queremos consultar, 
se buscara esa pagina. La ventana de tele- 
texto tiene opciones para copiar la pagina 
al portapapeles de Windows para usarlos en 
otras aplicaciones. 

Volviendo sobre la pantalla de vision, en ella 
podremos ver la imagen procedente de la en- 
trada elegida como si tuvieramos una pequena 
television en la pantalla. Con algunas peque- 
nas ventajas sobre una television habitual, co- 
mo la de colocar la vision en la parte del mo- 
nitor que mas nos convenga; normalmente, al 



mover la ventana se pierde la posicion relativa 
de la imagen, exigiendo su recolocacion. 

Por otro lado, tambien se ofrecen controles 
sobre la imagen no disponibles habitual- 
mente. Empezando por los tipicos, se puede 
controlar el volumen del audio, el color da ia 
imagen, el briHIo y el contraste; el color se 
ajusta por sepurado para los tres primarios 
de la serial de TV (rojo, verde y azul). Otro 
tipo de controles nos permite variar el ancho 
y la posicion de la imagen dentro de la ven- 
tana de la aplicacion, asi como el tamafio: 
cuarto de ventana, mitad o completa. Ade- 
mas, se dispone del ajuste de tres filtros (pa- 
ra PAL), uno de contraste, otro de ruido y un 
tercero paso-banda, cuyos parametros po- 
dremos modificar a fin de conseguir la ima- 
gen que mejor nos parezca. 

Finalmente, esta la opcion de "keying" que 
consiste en escoger un color, de manera que 
los objetos del mismo resultaran transparentes 
a la imagen. Esto es muy util en los overlays 
de imagenes. Como curiosidad, podeis colo- 
car cualquier cuadro de dialogo de la aplica- 
cion sobre la imagen de TV tras escoger como 
color del "keying" el gris. 

Todo esto, aparte del entretenimiento que su- 
pondra para muchos, y para mi el primero, 
ver la "tele" en el ordenador, sirve para la cap- 
tura de imagenes y video. Para la captura de 
imagenes lo primero es pararlas en el softwa- 
re, para lo que basta pulsar sobre el icono co- 
rrespondiente. Asi, ya podemos grabar la ima- 
gen en cualquiera de los formatos de fichero 
habituales: PCX, BMP, GIF, TIFF y JPEG, en ca- 
da caso con distintas posibilidades de numero 
de colores. Si se graban con 21 bits de color, 
no hay que hacerse ilusiones: no veremos con 
tanto color la imagen en otras aplicaciones, a 
menos que la tarjeta de video soporte tal nu- 
mero de colores, por mucho que la veamos asi 
en Movie TV. • 

Fernando Herrera Gonzalez 

Lo bueno 

Facil de instalar y puesta en marcha. 

Incorpora funcion de teletexto y sintonizador 

deTV. 

Posibilidad de keying. 
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lidad de imaqen, si 



Lo malo 

Engahoso en la calidad de imagen, si no se 
posee tarjeta de tanta capacidad. 
Documentation escasa y a veces confusa. 
Sonido mono. 
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MJ1: Mega Games I 

Coleccion de 6 
discos con los juegos 
mas alucinantes y 
espectaculares. 
MJ2: Mega Games II 
Segunda entrega 
de esta Super-Serie 
6 discos. 
MJ3: Mario-Bros VGA 
1 disco: Juega al 
famoso Donkey- 
Kong en tu P.C. 
MJ4: Helloween Harry 
4 discos:Alucinante 
Super-Juego traido 
desde los U.S. A 
MJ5: Simulador Vuelo 

2 discos:Por fin en 
Shareware Super- 
Calidad en un 
simulador de vuelo. 
MJ6:Wolfenstein 

3 discos: Mata a los 
Nazis en 256c VGA. 





IVIJ7: DOOM ! 

3 discos :Posible- 
mente el mejor 
juego Shareware 
del momento. 
256k Vga y Sound 
Blaster, j Increible I 
MJ8:Educa-Pack 
10 discos: Coleccion 
de programas y juegos 
educativos para 
aprender con el P.C. 
Ingles, musica, mate, 
y mucho mas.... 
MJ9:Duke Nukem l+ll 
Un clasico con su 
segunda parte para 
que pases horas de 
diversion. ..5 discos 

MJ 1 OrVolleyball 

El juego de la playa 
ahora en tu P.C. para; 
que te vayas enton- j 
ando 1 disco 
MJ1 1 : Defender 
Si lo que te va a 
ti es matar marcian- 
itos y salvar el 
mundo... no te lo 
pienses. 1 disco 
MJ12:Tetris 3-D 
El Tetris de las 
mdquinas en 
3-D de California 
Dreams. 1 disco 
MJ13:Tetris 
El clasico Tetris, 
como a tT t© 
gusta. 1 disco 
MJ14:PAC-MAN 
jjiEl comecocosll! 
^Lo echabas de 
menos ? Para ti lo 
hemos traido. 1 dis 
MJ 1 5:Megatron 
Realidad Virtual... 
Juego via modem... 
Graficos alucinantes..; 
Sonido Digital... 
<^Que mas se le 
puede pedir a 
un juego? 3 discos 



MJ16:RACE 

Coches, Velocidad, 
Curvas jjCuidado!! 
2 discos 
MJ17:Puzzle 
Coleccion de 
varios juegos 
de rompe- 
cabezas. 3 discos 
MJ 1 8:Starf ire 
A la caza de 
alienigenas tu y 
tu nave espacial. 
4 discos ********** 
M J 1 9:Tableros 
Damas, ajedrez 
y varios juegos 
mas todos de... 
Tablero. 3 discos 
MJ20: La flota 
Hunde la flota, 
si, por fin en share- 
ware y con una 
super-calidad. 
2 discos 

MJ2 1 :Crystal Caves 
Juego en el que 
debes pasar muchos 
obstaculos si quieres 
llegar al final. 1 disco 
MJ22Bananoid 
Fenomenal version 
de Arkanoid. Se juega 
con Raton. 1 disco 
MJ23:Risk 
El famoso juego 
de estrategia. 
Intenta dominar 
el mundo. Contra 
una persona o 
el P.C. 1 disco 



Airar 

Filtro Crstal 

1 .900 pts 
Modem Fax 24/96. 

6.900 pts. 

Archivador 3.5-80u 

995 pts. 

Diskette 3.5 HD 

69 pts. 

Si quieres ser socio 
de Inter-Share y 
tener unos super 
descuentos... 
***No te lo pienses 
mas y llamanos 
al (91)617-4776 

Pregunte por: 

Sexy Women 
El Prostibulo 
Super Video Juegos 
400 Fuentes Windows 
Multimedia Pack 
Util Programacion 
Windows Mega-Kit 



MPHl:Gifworks 

Utilidades para 
trabajar con y 
manipular tus 
ficheros .GIF 
1 disco 

MPH2:Photo-Col 
Coleccion variada 
de imageries tanto 
en formato .GIF 
como en .TIF, .PCX 
.CDR, etc.. 5 discos 
MPH3:Erotica-PCX| 
Coleccion de 
imageries eroticas 
deformato.PCX 
para que los puedas 
utilizar desde tu 
programa habitual 
de autoedicion o 
dibujo. 2 discos 
MPH4:3D-Scope 
Entra en el 
fascinante mundo 
de la realidad 
virtual. Con este 
programa te irds 
adentrando en el 
a traves de muhecos 
coches, etc... 1 disco 
MPH5:lnter-Video 
Video clips en 
movimiento y en 
accion. 10 discos 
MPH6:Designer Fonts 
Coleccion de 6 discos 
con las fuentes mas 
guapas del momento, 
MPH7:Windows-Pack 
Coleccion de 6 discos 
para los verdaderos 
amantes de Windows. 
Todos los temas. 
MPH8:Windows-Games 
6 discos con juegos 
Windows. 

MPH9:Drum-Blaster 
Empieza de una 
vez a hacer musica 
con tu P.C.+Sblaster 
1 disco. 





|| NO ESPERES 



Inter-Share 

Gratis: Regalo Seguro 
+1 Ano Gratis de Soft-Share 
Enviatucupon mj YA !!! 

(91)617-4776 





MAI : SEXY GIRLS 

5 discos : Coleccion de 
las chicas mas calientes 
xxx con calidad VGA-GIF 

MA2 : FAMOSAS AL 
DESNUDO 

3 Discos : Samantha Fox, 
Kim Bassinger,Marylin, 
Maddona,No te lo pierdas 

MA3 : CICCIOUNA 2 discos 

La super-diputada en 
escenas de algunas de 
las peliculas que tan 
famosa la hicieron -XXX- 

MA4 : BEACH BALL 

I Quieres acompanar 
a Bunny a su playa 
particular ? Cine xxx 
en tu P.C. 3 discos 

MA5 : NIKKI 2 discos 

A Nikki la gusta llevar 
a sus amiguitos a casa 
Quiza tu puedas ser el 
proximo... - XXX - 





Soy la rubia de tus 
suehos, estoy en tu 
coraz6n,ytambien 
en SEXY GIRLS, pero 
iiALDESCUBIERTOI! 



MA6 : SEX CARRUSEL 

10 discos con las 
chicas mas variadas 
y sexy del momento. 
Orientales, rubias, 
pelirrojas, j DE T0D0! 

MA7 : BATMAN -X 

Mira como se lo 
monta Batman 
con la Catwoman 
en este comic-x 
EGA- 1 disco 
MA8 : LOVE PACK 

El kamasutra llevado 
al ordenador. 
Aprendetelotodo.,. 
o casi todo.l disco 

MA9 : MANDY 

Vuelve mandy, vive 
todas sus aventuras 
en este pack de 6 discos 
Cine -XXX- ijMuyfuerte!! 
MA 10: Erotica Pack 
6 discos con corto- 
metrajes xxx para 
que los veas en 
tu P.C, VGA, -XXX- 

MAll: Wild West!!! 

Las Cowgirls del 
lejano oeste no se 
lo pasaban tan mal 
veras... Cine X 2 discos 




Enviar a ; Internet -Apdo. Correos 8293- Madrid 28080 

TARIFA: 



Nombre 

Direcci6n:_ 
Localidad: 
Provincia:_ 
Telefono:_ 



C.P. 



Envienme io^siguientes codigos; 



Codigo 



Codigo 



De 1 a 10discos....500 pts. 
De 1 1 a 30 discos..45Q pts. 
Mas de 30 discos.iOO pts. 
Anadir 15% I.V.A. 
Regalo discos en cada pedidc 

5 1/4 _3 1/2(+100pts.) 

Contra Reembolso 

Talon h.f| 

VISA N 9 



Fecha Visa / / 

Cataloqo Completo 



AMEN 




RfON BACKUP PARA DOS 




^^^^k ue ventajas po- 
f\f \ see «Norton 
VI -^J BackUp» que 
^J ^^^V no tenga la pro- 
pia utilidad del MS-DOS? Pues, 
aparte de mayor velocidad y una 
mayor capacidad de compresion, 
lo que se traduce en un ahorro de 
discos en back ups de gran capaci- 
dad, «Norton Back Up» posee una 
serie de utilidades nuevas en esta 
version 2.2 que haran nuestro tra- 
bajo mucho mas llevadero. 

DIFERENCIAS CON LAS 
VERSIONES ANTIGUAS 

La version 2.2 incluye soporte para 
las cintas de back up de Colorado 
FC-10, TC-15 y TC15MC. Estas 
cintas pertenecen a la nueva gene- 
racion de perifericos de alta veloci- 
dad que no eran compatibles con 
versiones anteriores de este pro- 



Perder los datos que llevamos tiempo almacenando en el disco duro 

es una de las mayores desgracias informaticas que pueden 

ocurrimos. Por ello siempre hemos recomendado hacer un 

"backup" con regularidad. Claro, que esta tarea puede resultar 

tediosa si no disponemos de un programa que nos ayude. Para eso 

esta Symantec y su «Norton BackUp». 



grama. Los cartuchos de un cuarto 
de pulgada son, asimismo, a partir 
de esta nueva version compatibles 
con el back up de Norton. 
Tambien existe en este programa 
la opcion de elegir el momento en 
el que se arrancara el back up in- 
cluso automaticamente, en nuestra 
ausencia. Un sistema perfecto 
cuando tenemos un ordenador en- 
cendido todo el dia y recibiendo 
datos, por ejemplo, en un sistema 
de red. Y, por ultimo, la opcion de 
proteger nuestro back up con una 
password para que nadie pueda 
recuperar nuestros datos. 

PROCEDIMIENTO DE 
INSTALACION 

«Norton BackUp» viene en tres dis- 
cos de doble densidad y ocupa 
muy poco espacio en el disco duro. 
La instalacion es muy sencilla y to- 
talmente automatica. Lo primero 
que hace el programa, una vez 
que se ha copiado al disco duro, 
es configurarse segun una serie de 
parametros para asegurar la total 



compatibilidad con el sistema. Asi 
se verificara desde la velocidad de 
las unidades hasta la respuesta del 
DMA, para asegurar la ausencia 
de fallos en el proceso de la restau- 
racion de los datos. «Norton Back 
Up» tambien anadira las variables 
necesarias a nuestro fichero AU- 
TOEXEC.BAT y ajustara los para- 
metros del CONFIG.SYS. Los que 
tengais varias configuraciones de 
arranque en el ordenador no de- 
beis preocuparos por lo que haga 
el programa, ya que las reconoce 
automaticamente y se adapta per- 
fectamente a ellas. El mejor conse- 
jo que podemos daros es que le 
"dejeis hacer" al instalador si no 
sois unos expertos. 

CONCLUSIONES 

Hacer un back up es una necesi- 
dad para el usuario que guarda 
datos importantes en el disco duro 
de su ordenador. Hacerlo de vez 
en cuando en disquetes es impres- 
cindible aunque la mejor opcion 
seria la de adquirir una unidad de 
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cinta; sus precios, aunque oscilan 
bastante, no son en general dema- 
siado elevados, y utilizar junto a 
ella un programa tan potente co- 
mo este. De este modo evitareis 
sustos desagradables. • 

Javier de la Guardia 
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E X A M E N 



Grdficos para todos lo\ 




1.0 



Desde el momento en que se ejecuta 
«SnapGrafx» por primera vez, uho 
se da cuenta de que se ajusta a su 
objetivo: facilitar el trabajo. Y os 
puedo anticipar que lo consigue. De hecho, y 
aunque la idea final tras un entorno visual 
como Windows es esa, sigue habiendo je- 
rarquias en cuanto al uso. «SnapGrafx» es- 
taria en la clasificacion mas alta, sin duda. 

OBJETIVO 

Volvamos al objetivo de este programa. No 
es otro que crear presentaciones, o graficos 
tal y como nos los encontramos en los perio- 
dicos, por ejemplo. Sin embargo, esta no es 
ninguna funcionalidad nueva. Tenemos ya 
herramientas tan potentes y arraigadas co- 
mo «PowerPoint» de Microsoft o «Freelan- 
ce», de Lotus. ^Que es entonces lo que apor- 
ta «SnapGrafx» de nuevo? Pues darnos 
"precocinados" los formatos mas habituales. 
El funcionamiento general es, a grandes 
rasgos, el siguiente. Al crear una nueva la- 
mina aparece un menu con los 20 modelos 
que tiene «SnapGrafx». Al escoger uno de 
ellos, entramos en la ventana de trazado, en 
la que aparecera un trazado con los "slots" 
en los que podremos colocar simbolos y es- 
cribir texto. Y unicamente eligiendo el sim- 
bolo de la paleta al efecto, paleta que a su 
vez podremos seleccionar de un amplio con- 
junto, si bien a cada tipo de grafico se aso- 
cia una por defecto, y pulsando en el slot de- 
seado lo llenamos con tal simbolo. El 
siguiente paso es poner el texto y jvoila!, ya 
tenemos hecho nuestro trabajo 

MODELOS DE GRAFICOS 

Se ofrecen un total de veinte posibilidades, lo 
que viene a cubrir todo el espectro de lo mas 
utilizado dentro del ambito a que primordial- 
mente va dirigido el producto, la empresa. 
Veamos estos veinte modelos: 
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MicroGrafx nos presenta en este producto 

una alternative especidca a los trazadores 

de presentaciones de proposito general. 

Basicamente, la idea es proporcionarnos 

una serie de modelos de graficos para conseguir dar a nuestros trabajos apariencia 

profesional. 



1. Grafico de tiempos: podemos configurar 
los periodos base y apareceran automati- 
camente, de forma que nos limitemos a po- 
ner en cada cuadricula lo que deseemos. 

2. Cuadro de organizacion. Los tipicos or- 
ganigramas de empresa. 

3. Cuadro de comparacion. Aqui podremos 
usar los tipicos simbolos para representor 
relaciones entre objetos. Tiene forma de 
matriz. 

4. Piramide. Sirven para mostrar listas je- 
rarquicas. Es esta clase de graficos en la 
que «SnapGrafx» supone una gran diferen- 
cia, ya que no es nada facil realizarlos co- 
rrectamente con un trazador generico. El 
objeto que escojamos tomara la forma au- 
tomaticamente, segun la altura de la pira- 
mide donde se coloque. 

5. Diagrama de conjuntos de Venn. 

6. Grafico de diana. Otro de los mas apa- 
rentes, y como el de piramide, de mas dificil 
realizacion con paquetes de proposito ge- 
neral. Por supuesto, uno de los simbolos que 
podremos usar seran los dardos. 

7. Grafico en estrella. Tambien es de mis 
preferidos. Permite poner una forma en el 
centra y otras rodeandola en una circunfe- 
rencia. El numero de estas es facilmente mo- 
dificable asi como su posicion relativa. 

8. Cuestionario. 

9. Estilo libre. No da ningun esquema pre- 
definido. Podremos colocar formas como 
queramos e interconectarlas con absoluta li- 
bertad. 
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RAM: 

4 MEGAS 

Espacio en Disco: 

3 MEGAS 

CPU: 

386 

T. Grafica: 

VGA 

Windows: 

3.1 o superior 

Control: 

Raton 



10. Diagrama de 
flujo. 

1 1. Diagrama en 
cascada. 

12. Diagrama de 
conexion (tipo "ca- 
da oveja con su pa- 
reja"). 

13. Lista marcada. 
Aqui se usan los ti- 
picos simbolos de 
Visto. 

14. Diagrama de bloques. 

15. Diagrama de direcciones. 

16. Grafico de barras. 

17. Grafico de red. Muy similar al grafico 
en estrella, sin forma en el centra. 

18. Diagrama de arbol. Esencial para tra- 
zar esquemas con facilidad y limpieza. 

19. Diagrama de componentes. 

20. Grafico a medida. 

Como veis no son graficos nuevos, pero la 
gran ventaja que ofrece «SnapGrafx» es que 
nos da ya la colocacion; nosotros solo tene- 
mos que ponerlos en el sitio que queramos, sin 
tener que alinear los objetos, darles forma... 



FACILIDADES 

Una vez escogido el tipo de grafico 

podremos configurarlo segun nues- 

tras necesidades. Al principio tene- 

mos los "slots" en una disposicion 

por defecto. Una de las cosas que 

podemos hacer con ellos es sepa- 

rarlos mas o menos (vertical y hori- 

zontalmente), o ensancharlos/es- 

trecharlos segun cualquiera de sus 

dimensiones. Para ello se han pre- 

parado una especie de tabulado- 

res, que podremos mover con el raton. Ade- 

mas, es posible que al variar uno varien 

todos proporcionalmente, o que solo cambie 

el tocado. 

Asimismo, resulta muy sencillo escoger un 
simbolo y soltarlo alii donde queramos que 
aparezca. Se da la posibilidad "Snap": si es- 
ta activada la forma escogida se colocara 
automaticamente en el slot mas cercano; si 
no lo esta, la colocacion sera manual. Como 
ya se ha dicho, las formas se agrupan en las 
numerosas paletas, permitiendonos incluir en 
los graficos construcciones, ordenadores, 
personas, animales, vehiculos... Podemos 
editor dichas formas para permitir que guar- 



den siempre las proporciones o que tengan 
puntos de conexion (para las lineas) donde 
queramos. 

A cada forma le podemos dar distintos 
atributos practicamente con un die del ra- 
ton. Asi, podemos cambiarle el color, la 
sombra, darle efecto 3-D con distintos colo- 
res, ponerle distintos bordes, asi como tra- 
mas de relleno... Tambien se incluye una fa- 
cilidad para cambiar los atributos de otras 
formas a los de una dada. 

En cuanto al texto, se puede elegir la fuen- 
te, su aspecto y su tamano. Pero tambien la 
posicion en que aparece dentro de cada for- 
ma, con solo pulsar en una rejilla de la ba- 
rra superior, lo que es realmente mas como- 
do que andar alineando de otras formas. 

Las lineas permiten una definicion casi tan 
flexible como los objetos: tipo de linea, an- 
chura, color, flecha... Lo importante aqui no 
es que haya muchas posibilidades, sino la fa- 
cilidad con que se accede a todas ellas. Fi- 
nalmente, se da algo de flexibilidad al permi- 
tir trazar figuras e incluir texto en cualquier 
parte del grafico, incluso fuera de los slots, 
claro que sin gran potencia. Se echa de me- 
nos, en este sentido, una opcion para Agru- 
par objetos, siempre presente en utilidades de 
proposito general. 

«SnapGrafx» es servidor de OLE, lo que sig- 
nifica que nos va a permitir incluir objetos cre- 
ados con ella en otras aplicaciones. El funcio- 
namiento es correcto, sin descuadres raros al 
pasar por el portapapeles. Lo que no se en- 
tiende es por que no se ha programado como 
cliente. Dicho de otra forma, no podremos in- 
cluir en el objetos de otras aplicaciones Win- 
dows. Por supuesto, si podemos pegar obje- 
tos, pero no incluirlos ("incrustar"). 

«SnapGrafx» incluye tambien una completa 
ayuda y dos tutoriales rapidos que nos per- 
mitiran trabajar enseguida con el programa. 
Ademas, hay un completo manual donde se 
describen todas las operaciones. • 

Fernando Herrera Gonzalez 

Lo bueno 

Facilidad y rapidez de uso. 
Excelente presentation y resultados. 
Gran variedad de paletas de formas. 

Lo malo 

Escasa flexibilidad dentro de los veinte mo- 

delos. 

No permite incluir objetos. 
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LOS ARCHIVOS PIF 

(Primera Parte) 

Estrenado ya el nuevo ano, os damos de nuevo la bienvenida a este cursillo de Windows. 
Este mes ademas, trataremos de acercarnos a los archivos de information de programas, los archivos PIF. 



Windows considera los archivos 
con extension PIF como ejecu- 
tables. jPor que, se pregunta- 
ran los seguidores mas pere- 
zosos de este curso, si no tienen extension 
EXE, BAT o COM? Por supuesto, si intenta- 
mos ejecutar esta clase de archivos en DOS, 
no ocurrira nada, lo que significa sencilla- 
mente, que los archivos PIF son exclusivos 
de Windows. 

TO PIF OR NOT TO PIF 

Los archivos PIF sirven para ejecutar progra- 
mas disenados para trabajar en DOS, den- 
tro de Windows. Para ello, nosotros pode- 
mos escribir y disenar nuestros propios 
archivos PIF. Pero alguno se dira que el mes 
pasado y el anterior, ya pudimos ver pro- 
gramas DOS ejecutandose perfectamente en 
Windows, sin necesidad de crear ningun ar- 
chivo PIF. Bueno, eso es cierto, pero no del 
todo. Porque, aunque nosotros no tuvimos 
que elaborar ningun archivo de este tipo, 
Windows si utilizo uno: _DEFAULT.PIF, que 
se encuentra en el subdirectorio de Windows. 
Este archivo lo utiliza Windows por defec- 
to siempre que queremos ejecutar un pro- 
grama DOS y no se encuentra un archivo 
PIF especifico para el. Pero entonces jen que 
quedamos? jSon los archivos PIF necesarios 
o no? La verdad es que ya hemos compro- 
bado que necesarios, lo que se dice nece- 
sarios, no son, dado que la mayoria de los 
programas DOS se ejecutan perfectamente 
en Windows utilizando el PIF por defecto. 
Pero tambien es cierto que las aplicaciones 
DOS son mucho mas flexibles con archivos 
PIF especificos, que con _DEFAULT.PIF. 

EL EDITOR PIF 

Para crear nuestros propios archivos PIF, Win- 
dows cuenta con una potente herramienta: el 



Editor de PIF, que se encuentra en el grupo de 
programas principal. Si lo abrimos, podremos 
ver todas las opciones disponibles. Si quere- 
mos ver, por ejemplo las opciones contenidas 
en el famoso _DEFAULT.PIF, no tenemos mas 
que abrir el menu Archivo y elegir Abrir... 
Aparecera entonces el tipico cuadro de dia- 
logo donde podremos elegir la unidad y el 
directorio para buscar este tipo de archivos. 
Por defecto, el directorio de Windows es el 
elegido primero. Ahi estan, por ejemplo, los 
archivos _DEFAULT.PIF y DOSPRMPT.PIF. Del 
primero ya hemos hablado. El segundo es el 
PIF creado por Windows para salir al MS- 
DOS. Si lo abrimos, veremos que el archivo 
que ejecuta es el Command.com, como era 
logico pensar. Ademas, es posible que ten- 
gamos en el directorio de Windows otros ar- 
chivos PIF, creados por Windows en el mo- 
menta de anadir aplicaciones. Si, por 
ejemplo, tenemos instalado en nuestro disco 
duro PCTOOLS, Windows nos pregunta en 
su momenta por la version de que se trataba, 
y creo el PIF pertinente. Si, sin que nos die- 
ramos cuenta. 

Las opciones disponibles en el editor PIF de- 
penden del modo de Windows (estandar o 
extendido del 386), siendo mas restringidas 
para el modo estandar. El modo extendido 
tiene mas opciones, debido a que soporta 
multitarea de programas MS-DOS. Exami- 
nemos entonces las opciones disponibles pa- 
ra el modo extendido. 

Las cuatro primeras opciones hacen refe- 
renda al nombre del programa para el que 
queremos crear el archivo PIF, al directorio 
en el que se encuentra y los parametros op- 
cionales que pueda necesitar el programa. 
En este ultimo apartado podemos escribir "?" 
con lo que el programa nos pedira los para- 
metros necesarios antes de ejecutarse. La 
memoria de video, por su parte, no controla 



la forma en que el programa DOS utiliza la 
memoria de video, sino que hace que Win- 
dows reserve memoria de video para las 
aplicaciones que la requieran. Para las apli- 
caciones que utilicen el modo de texto (co- 
mo el editor de MS-DOS), marcaremos esta 
opcion; si la aplicacion tiene graficos CGA o 
Hercules necesitara Graficos (baja res.) y si 
utiliza EGA o VGA seleccionaremos Grafi- 
cos (alto res.). 

Los requisitos de memoria definiran el tipo 
y la cantidad de memoria que necesitara la 
aplicacion para ejecutarse. El primer bloque 
pertenece a la memoria convencional (que 
nunca debe superar los 640 Kb), y que debe 
quedar disponible, ya que de otra forma, 
Windows no cargara el programa. La op- 
cion de memoria expandida (EMS) reparte la 
memoria expandida entre las aplicaciones 
DOS, y hara lo mismo para la opcion de me- 
moria extendida (XMS). 

El uso de pantalla define si el programa se 
va a ver dentro de una ventana Windows o a 
pantalla completa, como si lo hiciera en DOS. 
El uso de pantalla completa es el mas reco- 
mendable para programas graficos. 

Por ultimo, la opcion Ejecucion controla la 
funcion de multitarea en el modo extendido de 
Windows. Asi, si seleccionamos la casilla "Ex- 
clusiva", el programa tendra control total sobre 
nuestro sistema. Pero si le asignamos la opcion 
"Segundo Piano", el programa seguira funcio- 
nando aunque estemos haciendo otra tarea. 
Esta opcion esta especialmente indicada para 
programas del tipo comunicaciones, ya que 
no necesitaremos verb mientras trabaja. 

Y eso es todo por este mes. En el siguiente 
numero analizaremos las opciones avanza- 
das de nuestro recien descubierto editor PIF. 
Hasta entonces. • 

Fco. Javier Rodriguez Martin 
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Editor MS-DOS 



Archive Edicion Busqueda Op ciones 

Sin_Hoabre 




El editor de MS-DOS en ventana y en modo de texto, tal y como se 
determina en su archivo PIF. 



Editor PIF -DOSPRMPT.PIF 



Archivo Modo Ayuda 



Nombie del piogiama 
I itulo de la ventana: 
Paiametros optativos: 
Directorio inicial: 



Wil'l V.V I »Tgin 



MS-DOS 



Memoria del video: <§) Texto O Graficos (baja res.) O Graficos (alta res.) 
Requerimientos de memona KB Requendos 1-1 KB Deseados |-1 I 



Memona expandida (EMS): KB_ Requendos 
Memoria extendida (XMS) KB Regueridos [fj 



KB Limite 
KB Li mite 



1 1024 
1 1024 



Uso de pantalla: § ) Pantalla completa 
O En ventana 



Ejecucion: □ Segundo piano 
LJ Exclusiva 



[_] Cerrar ventana al salir 



Opciones avanzadas... 



Presione F1 para Ayuda sobre el Nombre del programa. 



El editor PIF muestra las opciones asignadas al archivo PIF que nos 
llevan al MS-DOS. 



Editor PIF -EDIT.PIF 



Archivo Modo Ayuda 



Nombre del programa: | c:\dos\edtt_ com 
T itulo de la ventana: | Editor MS-DOS 
Paiametros optativos: 
Directorio inrcial: 



;:\dos 



Memoria del video: $ Texto Q Graficos (baja res.) Q Graficos (alta res ) 
Requerimientos de memoria: KB Requendos 1 330 | KB Deseados |S40 | 



Memoria expandida (EMS): KB Requeridos 



Memoria extendida (XMS): KB Regueridos Q 



KB L imite 
KB Li mite 



Uso de pantalla: Q Pantalla completa 
(+):En ventana: 



Ejecucion: Q Segundo piano 
M Exclusiva 



I Ceirar ventana al salir 



Opciones avanzadas... 1 



Presione F1 para Ayuda sobre el Uso de la memoria. 



En las opciones asignadas al editor de MS-DOS podemos ver como 
este se ejecutard en Windows como una ventana. 



D/A/AM/C MULTIMEDIA 

Empresa lider en desarrollo y edicion de programas y aplicaciones multimedia 



PRECISA 

para su incorporacion a sus oficinas de San Sebastian de los 
Reyes, Madrid: 



PROGRAMADOR C 



Se requiere: 

• Experiencia en programacion del lenguaje C. 

• Amplios conocimientos del ordenador PC, DOS y WINDOWS. 

• Servicio Militar cumplido. 

• Dedicacion completa. 

Se valorara: 

• Experiencia en la programacion orientada a objetos (C++), 
programacion en WINDOWS y conocimientos de las MFC. 

• Conocimiento de la programacion del hardware de los 
ordenadores PC a nivel interrupciones y BIOS: teclado, controla- 
doras de disco, tarjetas VGA, tarjetas de sonido, comunicaciones 
serie, etc. 



DISENADOR GRAFICO 



se requiere: 

• Formacion en dibujo artistico, pintura, comics, etc. 

• Experiencia en Quark Xpress, Photoshop e Ilustrator. 

• Fluidez en la redaccion de textos. 



SE OFRECE 

Contrato laboral, condiciones a negociar segiin valia y expe- 
riencia, incorporacion en un equipo de trabajo en contacto con 
las mas avanzadas tecnicas y equipos multimedia y formacion en 
aspectos especificos para el adecuado desarrollo del puesto de tra- 
bajo. 

Si consideras interesante nuestra propuesta y crees que tienes 
el perfil adecuado, envianos tu curriculum vitae a la direccion 
abajo indicada. (Si tienes alguna muestra de tu trabajo en disque- 
te tambien sera valorada) 

Si tienes algun programa terminado y nos lo envfas estudiare- 
mos su edicion a nivel nacional. 



DINAMIC. MULTIMEDIA 

Ciruelos # 4 ■ San Sebastian de los Reyes . 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15 
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Un amigo llego a casa un dia mien- 
tras yo estaba desensamblando y 
probando el virus de ejemplo que 
trato en este articulo, y me pre- 
gunto como podia estar trabajan- 
do, asi como si nada, con un virus 
activo en mi ordenador; yo le res- 
pond! con la idea que subyace en 
todo este articulo: si conoces bien el funcio- 
namiento del virus, dejas de tenerle miedo; 
y si ya no le temes, puedes combatirlo con 
un 99% de posibilidades de exito. Con este 
pensamiento siempre presente, adentremo- 
nos en este fascinante mundo. 

PERO, iQUE ES UN VIRUS? 

Un virus es simplemente un programa. Una 
secuencia de instrucciones y rutinas crea- 
das con el unico objetivo de alterar el co- 
rrecto funcionamiento del sistema y, en la 
inmensa mayoria de los casos, corromper o 
destruir parte o la totalidad de los datos al- 
macenados en el disco. De todas formas, 
dentro del termino "virus informatico" se 
suelen englobar varios tipos de programas, 
por lo que daremos un pequeno repaso a ca- 
da uno de ellos poniendo de manifiesto sus 
diferencias. La clasificacion es como sigue: 

• Virus "Puro" 

• Caballo de Troya 
*Bomba Logica 

• Gusano o Worm 

Todos estos programas tienen en cormin 
la creation de efectos perniciosos; sin em- 
bargo, no todos pueden ser considerados 
como virus propiamente dichos. Veamoslos 
uno a uno. 

Virus Puro 

Un verdadero virus tiene como caracteris- 
tica mas importante la capacidad de copiar- 
se a si mismo en soportes diferentes al que 
se encontraba originariamente, y por su- 
puesto hacerlo con el mayor sigilo posible 
y de forma transparente al usuario; a este 
proceso de autorreplica se le conoce como 




Sin duda, uno de los problemas mas temidos por el suhido 
usuario de un PC lo constituyen los virus infomaticos. Cual- 
quiera que tenga un ordenador termina, tarde o temprano, 
entontrandose ton uno de eslos ingenios creados extlusi- 
vamente para fastidiar. En este artitulo vamos a focar a 
fondo este lema, intentando separar la realidad del milo y 
las ideas eaui'vocacfas que tanto abandon en torno a este 
asunto. 

Mi experientia profesional me ha demostrado el enorme 
destonocimiento que existe alrededor de los virus intor- 
matitos: desde el usuario que culpa a un hipotetico virus de 
la mas minima anomalia del equipo, hasta el que piensa 
que son una invention de la Industrie inhrmatiea, pasando 
por el que pregunta si el virus puede enirar en el ordena- 
dor por el enehute, 

WamM 



"infection", de ahi que en todo este tema se 
use la terminologia propia de la medicina: 
"vacuna", "tiempo de incubation", etc. Co- 
mo soporte entendemos el lugar donde el vi- 
rus se oculta, ya sea fichero, sector de arran- 
que, partition, etc. 

Un virus puro tambien debe modificar el 
codigo original del programa o soporte ob- 
jeto de la infection, para poder activarse du- 
rante la ejecucion de dicho codigo; al mis- 
mo tiempo, una vez activado, el virus suele 
quedar residente en memoria para poder in- 
fectar asi de forma transparente al usuario. 

Caballo de Troya 

Al contrario que el virus puro, un Caballo de 
Troya es un programa maligno que se ocul- 
ta en otro programa legitimo, y que produce 
sus efectos perniciosos al ejecutarse este ul- 
timo. En este caso, no es capaz de infectar 
otros archivos o soportes, y solo se ejecuta 
una vez (aunque es suficiente, en la mayo- 
ria de las ocasiones, para causar su efecto 
destructivo) . 

Bomba Logica 

Se trata simplemente de un programa ma- 
ligno que permanece oculto en memoria y 
que solo se activa cuando se produce una 
action concreta, predeterminada por su Cre- 
adon cuando se llega a una fecha en concre- 
te) (por ejemplo un Viernes 13), cuando se 
ejecuta cierto programa o cierta combina- 
tion de teclas, etc. 



Gusano o Worm 

Por ultimo, un gusano es un programa cuya 
linica finalidad es la de ir consumiendo la 



memoria del sistema, mediante la realiza- 
tion de copias sucesivas de si mismo, hasta 
desbordar la RAM, siendo esta su linica ac- 
tion maligna. 

La barrera entre virus puros y el resto de 
programas malignos es muy difusa, practi- 
camente invisible, puesto que ya casi todos 
los virus incorporan caracteristicas propias 
de uno o de varios de estos programas: por 
ejemplo, los virus como el Viernes 13 son 
capaces de infectar otros archivos (siendo 
asi virus puro), pero tambien realizan su 
efecto destructivo cuando se da una condi- 
tion concreta (la fecha Viernes 13), caracte- 
ristica esta propia de una bomba logica; por 
ultimo, se oculta en programas ejecutables, 
teniendo asi una cualidad de Caballo de Tro- 
ya. De ahi la gran confusion existente a este 
respecto. 

FORMAS DE INFECCION 

Antes que nada, hay que recordar que un vi- 
rus no puede ejecutarse por si solo, es de- 
cir, necesita un programa portador para po- 
der cargarse en memoria e infectar; 
asimismo, para poder unirse a un programa 
portador necesita modificar la estructura de 
este, para que durante su ejecucion pueda 
realizar una llamada al codigo del virus. 

Las partes del sistema mas susceptibles de 
ser infectadas son el sector de arranque de 
los disquetes, la tabla de partition y el sec- 
tor de arranque del disco duro, y los fiche- 
ros ejecutables (EXE y COM). Para cada 
una de estas partes, tenemos un tipo de vi- 
rus, aunque muchos son capaces de infec- 
tar por si solos estos tres componentes del 
sistema. Veamos como. En los disquetes, el 
sector de arranque es una zona situada al 
principio del disco, que contiene datos rela- 
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tivos a la estructura del mismo y un peque- 
no programa, que se ejecuta cada vez que 
arrancamos desde disquete. 

En este caso, al arrancar con un disco con- 
taminado, el virus se queda residente en me- 
moria RAM, y a partir de ahi, infectara el 
sector de arranque de todos los disquetes a 
los que se accedan (ya sea al formatear o al 
hacer un DIR en el disco, dependiendo de 
como este programado el virus) . 

El proceso de infection consiste en susti- 
tuir el codigo de arranque original del disco 
por una version propia del virus, guardando 
el original en otra parte del disco; a menudo 
el virus marca los sectores donde guarda el 
boot original como en mal estado, protegien- 
dolos asi de posibles accesos. Muchos os 
preguntareis, ipara que molestarse en guar- 
dar el sector de arranque original? Bien, es- 
ta action suele deberse a dos motivos: pri- 
mero, muchos virus no crean una rutina 
propia de arranque, por lo que una vez resi- 
dentes en memoria, efectuan una llamada al 
codigo de arranque original, para iniciar el 
sistema y asi aparentar que se ha iniciado el 
sistema como siempre, con normalidad. Se- 
gundo, este procedimiento puede ser usado, 
dependiendo del virus, como tecnica de 
ocultamiento (tambien conocido como sigi- 
lo, stealth). En el proximo apartado lo vere- 
mos con mas detalle. 

Normalmente, un virus completo no cabe 
en los 512 bytes que ocupa el sector de 
arranque, por lo que en este suele copiar 
una pequena parte de si mismo, y el resto lo 
guarda en otros sectores del disco (normal- 
mente los liltimos), marcandolos como de- 
fectuosos. Sin embargo, puede ocurrir que 
algunos virus no marquen estas zonas, por 
lo que al llenar el disco estos sectores pue- 
den ser sobrescritos y asi dejar de funcionar 
el virus. 

La tabla de particion esta situada en el pri- 
mer sector del disco duro, y contiene una 
serie de bytes de information de como se di- 
vide el disco y un pequeno programa de 
arranque (ver cuadro "La Tabla de Particion 
del Disco Duro") del sistema. Plies bien, al 
igual que ocurre con el boot de los disque- 
tes, un virus de particion suplanta el codigo 
de arranque original por el suyo propio; asi, 
al arrancar desde el disco duro, el virus se 
instala en memoria para efectuar sus accio- 
nes. Tambien en este caso el virus guarda la 
tabla de partici6n original en otra zona del 
disco, aunque algunos la marcan como de- 
fectuosa y otros no. Muchos virus guardan 
la tabla de particion original y a ellos mis- 
mos en los liltimos sectores del disco, y pa- 
ra proteger esta zona modifican el contenido 
de la tabla para reducir el tamano logico del 
disco. De esta forma el DOS no tiene acceso 
a estos datos, puesto que ni siquiera sabe 
que esta zona existe. Un caso famoso de re- 
duction de tamano lo tenemos en el conoci- 
do virus "Flip", que reduce el tamano del 
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La verdad es que, trabajando en un servicio tei nicB de orcK nadores PC , se encuentra unft eon usua- 
rios que hacen todo tipo depreguntas sobre este tenia, demostrando niui'lias de ellas el grandisimo 
desconocimiento que exi sHJen tamo a los virus. Rlla ignorancia es causada en gran parte por el he- 
fasto tratamiento que se le 1 jfflado al tenia en los niedios de eomunicacion: prcnsa no espeoializada, 
radio, television, etc. Co$ isfeyBIkrtado yainos a romper un poco con la falsa imtologia que n»ii -> 
asunto. (:■"■■■■■" - : .'\\, 



l.jSe infecta el ordena. 
.ejecuta el codigo que lo 
no ejecutamos un prograi 
2. (Puede un virus infecti 
blemas que cual 
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3. /Pa 



'r per leer <> c(i$fS,r tin disquete contaniinado? NO. U 
■t;j forma queda residente en memoria; pero 
, 'porlcmos cooiar o pedir un directorio en el 
t( protegido contra i scritufa? N< >. Un virus enetientra 
si intonta escrtbir en uu disquete protegido. No olvidm 
cciondelo qui esesifsica (porpestanaen d 
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1.£Pu(de uHMw^oaittar*? en la tarjeiti grafita o eti la tarjKS^gjjttoiadora ? NO. El virus, como ; 
una que es, solo puede vivir en la menu n i.i \<\\\ \ almacenarse en soporte magneuco, esdecir, disc 

virus pue'tla, porejempTo, guardar paH.e oraW| moria video (k. ia V(;A. v 

cuando lo nece^trmc todas formas, estajecnica es may inestable y depends del hardware, por 
Impoco tendria muclio exito). Nada, (|uc no psjiosible. 

.= ( el ;; 'is JS^^mienador, despues de eihagarhi? NO. Uirespuelta a la anterior pre;iiuita . itatii 
ffel virus esta en RAMjlkdesconectar la alimentacion sS\ 

' ria^l iniciarSel 
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naya infectado el disco duro, en este caso se ai 
1 un disquete contaminadffifLo tiramos a h 
Bo de virusj q podemos fafenatearTo. En cualquier caso, podemos volve*^ utilizarlo trahqi 
fuede un virus propagarse mmiante losficheros de'datos? NO. El virus soalmacenaenlosat 
^utables, ya que al ser un prqdRma debe ser ejeculado. Si.se ocultara en ficheros de datos. no poi 
\ arse. Como mucho puede cjffromper o destruir estosarchivos^ero nunca extenderse a trii^H&e-eTSI 
| 8. (Pin "de infectarse un ordenador o un disco a! fi^gffSrip discTf-ht/ectado? Aunque parezca jjlfci fplejilnn 
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l este tipo de programas. Si, es posible que algunos pequenos fabrfiSfcifts incluyan un programa pa 
i un virus para evitarr la pirateria de su software. Sin embargo, pcrs<>nHrK!pttc pienso que los crrea- 
- sun gente cuyo pbjetivo es engordar su ego (crear un virus es algo rmry^Hkplicado, que fomenta el 
alVin de superacion y demostracion de conocimientos), y que de paso aproyech^n^Bg fastidiar a los demas 
por puro placer. La respuesta es: cualquiera con suficientes conocimientos y mala 





disCo a 33 Megabytes (por supuesto, nos re- 
ferimos al tamano logico, no fisico, del dis- 
co. Es decir, podemos tener un disco de 214 
megas y para el DOS solo 200). 

Casi todos los virus que infectan la parti- 
tion tambien son capaces de hacerlo en el 
boot de los disquetes y en los ficheros ejecu- 
tables; un virus que solo actuara sobre par- 
ticiones de disco duro tendria un campo de 
trabajo muy limitado, por lo que suelen com- 
binar sus habilidades; es el caso del virus 
"Flip", uno de los mas extendidos en nues- 
tro pais, que infecta ficheros ejecutables 
ademas de la tabla de partition. 

Con todo, el tipo de virus que mas abunda 
es el de fichero; en este caso usan como ve- 
hiculo de expansion los archivos de progra- 
ma o ejecutables (sobre todo .EXE y .COM, 
aunque tambien a veces .OVL, .BIN y 
.OVR) . Al ejecutarse un programa infectado, 
el virus se instala residente en memoria, y a 
partir de ahi, permanece al acecho; al ejecu- 
tar otros programas, comprueba si ya se en- 
cuentran infectados. Si no es asi, se adhiere 
al archivo ejecutable, anadiendo su codigo 
al principio y al final de este, y modificando 



su estructura de forma que al ejecutarse di- 
cho programa primero llame al codigo del 
virus (normalmente con un salto incondicio- 
nal, JMP, situado al principio del archivo), 
devolviendo despues el control al programa 
portador y permitiendo su ejecucion normal. 
Este efecto de adherirse al fichero original 
se conoce vulgarmente como "engordar" el 
archivo, ya que este aumenta de tamano al 
tener que albergar en su interior al virus, 
siendo esta circunstancia muy litil para su 
detection, como veremos despues. De ahi 
que la inmensa mayoria de virus sean pro- 
gramados en lenguaje ensamblador, por ser 
el que genera el codigo mas compacto, veloz 
y de menor consumo de memoria; un virus 
no seria efectivo si fuera facilmente detecta- 
ble por su excesiva ocupacion en memoria, 
su lentitud de trabajo o por un aumento exa- 
gerado en el tamano de los archivos infecta- 
dos. Por ultimo, hay que decir que no todos 
los virus de fichero quedan residentes en 
memoria, si no que al ejecutarse su porta- 
dor, estos infectan otro archivo (el cual ha 
sido elegido de forma aleatoria) de ese di- 
rectorio o de otros. 
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EFECTOS DESTRUCTIVOS 
DE LOS VIRUS 

Los efectos perniciosos que causan los virus 
son variados; entre estos se encuentran el 
formateo completo del disco duro, elimina- 
tion (se borra) de la tabla de particion, eli- 
mination de archivos, ralentizacion del sis- 
tema hasta limites exagerados, enlaces de 
archivos destruidos, archivos de datos y de 
programas corruptos, mensajes o efectos 
extranos en pantalla, emision de musica o 
sonidos, etc. 



FORMAS DE 
OCULTAMIENTO 

Un virus puede considerar- 
se efectivo si, ademas de 
extenderse lo mas amplia- 
mente posible, es capaz de 
permanecer oculto al usua- 
rio el mayor tiempo posi- 
ble; a tal efecto se han de- 
sarrollado varias tecnicas 
de ocultamiento o sigilo. 
Para que estas tecnicas se- 
an efectivas, el virus debe 
estar residente en memo- 
ria, puesto que debe moni- 
torizar el funcionamiento 
del sistema operative La 
base principal del funciona- 
miento de los virus y de las 
tecnicas de ocultamiento 
es, ademas de la condition 
de programas residentes, 
la interception de interrup- 
ciones. iQue es esto? Bien, 
el DOS y los programas de 
aplicacion se comunican 
entre si mediante el servi- 
cio de interrupciones, que 
son como subrutinas del 
sistema operativo que pro- 
porcionan una gran varie- 
dad de funciones a los pro- 
gramas (ver cuadro "Las 
Interrupciones software del 
PC") . Las interrupciones se 
utilizan, por ejemplo, para 
leer o escribir sectores en 
el disco, abrir ficheros, fijar 
la hora del sistema, etc. Y 
es aqui donde el virus entra 
en action, ya que puede 
sustituir alguna interrup- 
tion del DOS por una suya 
propia y asi, cuando un 
programa solicite un servi- ^ H ^ 
cio de esa interruption, re- 
cibira el resultado que el vi- 
rus determine. 
Por ejemplo, si un progra- 
ma hace una llamada a una 
interruption para leer el bo- 
ot sector de un disco, el vi- 
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rus redirecciona esta llamada para que lea 
el sector que el quiera. Asi, el virus puede 
infectar el boot sector, y cuando queramos 
visualizarlo, nos mostrara el sector original 
en buen estado, que previamente ha guar- 
dado en otra zona del disco. 

Otra tecnica muy usada es la encriptacion. 
Para no ser descubierto por programas anti- 
virus, el virus puede, mediante un algoritmo 
y una clave de encriptado, modificar su cuer- 
po en el archivo infectado, de forma que en 
cada infection cambien los bytes significati- 
vos (de los que se sirven los programas de- 
tectores) del virus. 

Un virus tambien puede ocultar su presen- 
cia preservando la fecha y la hora del fichero 
que va a infectar. El sistema operativo asig- 
na la fecha y la hora actual del sistema a los 
archivos que se crean o modi- 
fican, asi que si un dia vemos, 
al hacer un DIR, que ese pro- 
grama que llevamos usando 
hace tres meses tiene fecha de 
una semana, significa que ha 
sido modificado, y no precisa- 
mente por nosotros. Por tanto, 
el virus restaura la fecha y la 
hora original del archivo des- 
pues de infectarlo, siendo asi 
un poco mas dificil de detectar. 
Otra tecnica basica de oculta- 
miento es la interception de 
mensajes de error del sistema. 
Supongamos que un virus va a 
infectar un archivo de un disco 
protegido contra escritura; al 
intentar escribir en el obtendri- 
amos el familiar mensaje: 
"Error de protection contra es- 
critura, Anular, Repetir, Des- 
cartar?", por lo que descubriria- 
mos el anormal funcionamiento 
de nuestro equipo. Por eso, al 
virus le basta con redireccio- 
nar la interruption 24h (rutina 
de errores criticos del siste- 
ma) a una rutina propia que 
evite la salida de estos mensa- 
jes, consiguiendo asi pasar de- 
sapercibido. 

Tambien puede ser que el ar- 
chivo que va a ser infectado es- 
te protegido contra escritura, 
es decir, que posea atributos 
de solo lectura (esto puede ha- 
cerse con el comando ATTRIB 
del DOS). En este caso, el vi- 
rus comprueba los atributos 
del archivo, los guarda, anula 
el atributo de solo lectura, in- 
fecta el archivo y por ultimo 
restaura sus atributos. De esta 
forma el usuario no se entera 
de la infection. 

A partir de este punto las tec- 
nicas son mucho mas avanza- 
das y complejas. Por ejemplo, 
el virus puede interceptar la in- 
terruption usada por la orden 




DIR del DOS, y cada vez que el usuario pida 
un directorio, el virus mostrara los archivos 
infectados con su tamano original antes de 
la infection (restandole al archivo contami- 
nado la longitud del virus) . 

Los virus de particion y de sector de arran- 
que tambien usan este tipo de tecnicas: in- 
terceptando ciertas interrupciones, el virus 
puede detectar cualquier intento de leer el 
boot o la tabla de particion, y en lugar de 
mostrarnos el verdadero sector (lo que de- ' 
lataria la infection) , visualizariamos el origi- 
nal, que previamente se ha encargado de 
guardar en un lugar a salvo. Estas tecnicas 
Uegan hasta el punto de intentar detectar 
cuando un antivirus es ejecutado (analizan- 
do el nombre del programa ejecutado) , o de 
interceptar los arranques en caliente, pro- 
ducidos con la combination de teclas Con- 
trol+Alt+Supr; al interceptar la interupcion 
adecuada, pueden simular este proceso de 
reset y enganar al usuario haciendole creer 
que, al reiniciar el ordenador, el virus desa- 
parece de la memoria. 

PREVENQON, DETECQON 
YELMNACION 

Bien, hasta este momento hemos visto los 
efectos y habilidades de estos pequenos en- 
gendros malignos. iEstamos indefensos an- 
te ellos? En absolute Como a continuation 
veremos, una buena politica de prevention y 
detection nos puede ahorrar sustos y des- 
gracias. Las medidas de prevention pasan 
por el control, en todo momento, del softwa- 
re ya introducido o que se va a introducir en 
nuestro ordenador, comprobando la fiabili- 
dad de su fuente. En este contexto destaca 
la actitud de no aceptar software no original, 
ya que el pirateo es una de las principales 
fuentes de contagio de virus, siendo tam- 
bien una practica ilegal y que hace mucho 
dano a la industria del software. 

Por supuesto, el sistema operativo, que a 
fin de cuentas es el elemento software mas 
importante del ordenador, debe ser total- 
mente fiable; si este se encuentra infectado, 
cualquier programa que ejecutemos resulta- 
ra tambien contaminado. Por eso, es im- 
prescindible contar con una copia en dis- 
quetes del sistema operativo, protegidos 
estos contra escritura; este ultimo detalle es 
muy importante, no solo con el S.O. sino con 
el resto de disquetes que poseamos. Es muy 
aconsejable mantenerlos siempre protegi- 
dos (a no ser que sea necesario grabar algo 
en ellos, claro) , ya que un virus no puede es- 
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cribir en un disco protegido de esta forma. 
Por ultimo, es tambien imprescindible po- 
seer un buen software antivirus, que detec- 
te y elimine cualquier tipo de intrusion en 
el sistema. Estudiaremos este tipo de utili- 
dades mas adelante. 

La detection de un virus pasa obligatoria- 
mente por dos pasos: la observation metd- 
dica del funcionamiento del sistema, en bus- 
ca de cambios en el comportamiento diario, 
sintomas de contagio de virus. En segundo 
lugar, chequear en todo momento todos los 
disquetes de procedencia desconocida o no 
fiable (mediante un buen antivirus). En 
cuanto a los sintomas de contagio y los cam- 
bios en el sistema, son variados; podemos 
empezar a sospechar si observamos algu- 
nos de los siguientes sintomas: 

•Mayor lentitud de lo normal en el sistema. 
•Programas que antes se ejecutaban ahora 
no lo hacen, o visualizan mensajes de error. 
•Reduction en la cantidad de memoria 
RAM disponible. 

•Efectos extranos en pantalla (visualiza- 
tion de caracteres sin sentido, cambios de 
color, desplazamientos de pantalla, etc.). 
•Desaparicion deficheros de programa o de 
datos. 

•Aumento de tamano de ficheros ejecuta- 
bles. 

• Cambios en fecha, hora y/o atributos de 
archivos. 

•Excesiva actividad de disco en operacio- 
nes sencillas. 

•Reduction de espacio en disco (flexible o 
duro). 

•Aparicion de sectores defectuosos. 
•Aparicion de mensajes de error poco usua- 
les. 

•Aparicion de cadenas perdidas y vinculos 
cruzados en la estructura logica del disco. 

No obstante, no podemos tomar estas ca- 
racteristicas como propias de los virus; por 
ejemplo, muchas aplicaciones reducen el ta- 
mano disponible del disco duro debido al 
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continuation vamos a estudiar a fondo un virus de fichero muy conocido en nuestro 
ais: el virus Barrotes. Este virus infecta ficheros ejecutables COM y EXE, el Com- 
mand. Com y ficheros Overlay (OVR y OVL) , aumentando el tamano de estos en 1310 by- 
tes. Queda residente en memoria, y afecta a la operativa normal del ordenador, provo- 
cando errores y bloqueos: tambien, con el tiempo, corrompe los archivos infectados. 
Aunque su efecto mas letal consiste en sobrescribir el contenido de la tabla de parti- 
tion. Vamos a estudiar el funcionamiento de este virus, incluyendo a modo de ejemplo, 
el listado de alguna de las rutinas que lo componen; por motivos evidentes, no se ha in- 
cluido el listado completo del virus, y las rutinas listadas son totalmente inofensivas. 

EL VIRUS BARROTES 

Como comentabamos antes, este vims posee un tamano de 1310 bytes, divididos en 248 
bytes de cabecera (destinada a almacenar en ella ciertos datos) y 1062 bytes de codigo. 
Cuando ejecutamos un archivo infectado, el f irus toma el control, y lo primero que hace 
es comprobar si ya se encuentra residente eh memoria (puesto que puede ser la prime- 
ra vez que se ejecuta). Esta comprobacion (Installation Check) la realiza llamando a la in- 
terruption 21h con el valor de funcion EEh. Si esta llamada devuelve el valor FEh signi- 
fica que el virus ya se encontraba en memoria, por lo que saltaria a la rutina de infection 
del archivo en cuestion. El codigo correspondiente es el siguiente: 

; Installation Check del Virus Barrotes. 
; Llamamos a la int. 21h con AH=EE 
; Comprobamos si resultado = FE 
; Si no lo es, no esta activado el virus. 
; Caso contrario, saltamos. 

En caso contrario, precede a su instalacion en memoria, recogiendo el vector de inte- 
rruption correspondiente a los servicios del DOS (Int 2jJ) y guardandolo en una 
DWORD (doble palabra) en la cabecera del virus, mediante el siguiente fragmento de 
codigo: 



INT 


21h 


CMP 


AL,0FEh 


JNE 


NORESID 


JMP 


SIRESID 



MOV 
INT 
MOV 
MOV 



AX,3521h 

21h 

CS: [SI],BX 

CS: [SI+2J.ES 



; Funcion 35, Recoge Vector de Interrup. 
; Ponemos en AL el n° de Int. a capturar. 
; Se nos devuelve el resultado en ES:BX 
; y se almacena en la cabecera del virus 
; que comienza en CS:S^^^ ^k 



Una vez hecho esto, intercepta dicha interruption, para tomar el control de los servi- 
cios del DOS, mas concretamente de la funcion EXEC, usada por el sistema operativo pa- 
ra cargar y ejecutar programas. De esta forma, al ejecutar cualquier programa, el virus 
toma el nombre del archivo, lo infecta y permite despues su ejecucion normal. Pero esto 
lo veremos mas adelante; despues de esta interception se instala en memoria mediante 
un bucle de copia, y se hace residente. A continuation salta a la laboriosa rutina de in- 
fection, que podemos dividir en varias partes: En primer lugar, mediante la funcion 36h 
del DOS, obtiene la cantidad de espacio disponible en la unidad actual detrabajo (A, B:, 
C:, etc.) . Este paso es importante, puesto que para poder pegarse al archivo en cuestidn 
necesita, logicamente, tener sitio en el disco. Incluimos el fragmento de codigo corres- 
pondiente a esta operation: 



MOV 
INT 



AH,36h 
21h 



; Llamamos a la funcion 36 del DOS. 
; Nos informa del espacio libre en disco. 







Mas concretamente, lo que hace es hallar el mimero de sectores disponibles en la uni- 
dad actual, multiplicando el mimero de clusters disponibles por el mimero de sectores 
por cluster. Tras esto, solo queda multiplicar el mimero obtenido por el mimero de bytes 
por sector del disco para obtener asi la cantidad de bytes libres en la unidad actual; todos 
estos datos los devuelve la funcion 36 mencionada anteriormente. 

El virus solo infecta el archivo si quedau mas de 2048 bytes en el disco, en caso con- 
trario fmaliza la rutina de infection y salta a la rutina que realiza el efecto destructive 
Despues de comprobar que, efectivamente, hay sitio para la infection, intercepta la in- 
terruption 24h del DOS, que se ocupa del tratamiento de errores criticos del sistema 
operativo, mediante el siguiente fragmento de programa: 



MOV AX,3524h 

INT 21h 

MOV CS:datol,bx 

MOV CS:dato2,es 



XOR 

MOV 
LEA 
MOV 
MOV 



AX.AX 

ES.AX 

DX,CS:[178H] 

ES:datole,DX 

ES:dato2e,DS 



; Solicitamos el vector de interruption 
; correspondiente a los errores criticos. 
; Guarda en la cabecera el vector 
; original de la interruption. 

; Ponemos AX a cero 

: y lo copiamos a ES. 

; Especificamos direction de comienzo 

; de la rutina propia del virus, que se 

; encargara de parchear los errores. 



El virus hace que esta interruption apunte al siguiente codigo 
AL,3 



MOV 
IRET 



; Envia codigo "Cancelar" al DOS. 
; Retorno desde Interruption. 



Normalmente, la rutina de tratamiento de errores criticos entra en action cuando el 
DOS detecta una situation anormal en la que ha de interrumpir el proceso en curso. Ca- 
si siempre se trata de algiin error de disco, y en ese momento el sistema visualiza el ti- 
pico mensaje "Error de disco, Anular, Repetir, Descartar?". Evidentemente, al virus no le 
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interesa que el DOS emita este mensaje si, por ejemplo, intenta contaminar un 
disco protcgido rnntra escritura, ya que esto lo delataria, poniendo sobre aviso al 
usuario (que no se explicaria por que el programs que siempre ha usado intenta 
grabar algo en disco y nunca lo ha hecho antes). Por eso sustituye la rutina de tra- 
tamiento de errores del DOS por las dos lineas anteriores de codigo: asi evita que 
se visualice el mensaje de error, enviandole al mismo tiempo ei codigo 3 que sig- 
nifica "Cancelar". Vamos, como si pulsaramos la tecla "C" cnarido nos sale el men- 
saje. F\ ^^Ifci. 
Una vez hecho esto, recoge los atributos del fichero a infectar (por cierto, en la pri- 
mera ejecucion del virus, el archivo que infecta es siempre el Command. Com) y 
los guarda en la cabecera de datos usando la iguiente rutina: 

; Con estas dos lineas indica el nombre 
; del archivo del que recoge los atrib. 
; Y aqui indicamos el mimero de funcion 
; que usa para conseguirlo. 
; Guarda los atributos en la cabecera. 

Despues, pone a cero todos los atributos del archivo, para poder infectarlo sin 
problemas; no olvidemos que existe la posibilidad de proteger contra escritura 
un fichero activando el atributo R (de solo lectura). 

Por supuesto, el virus comprueba en todo momento (en esta y otras operacio- 
nes) si se realiza la action con exito. En este caso, si no consigue cambiarTos atri- 
butos del archivo, salta a una rutina general de salida, que se encarga de dejar el fi- 
chero como estaba, con el mayor sigilo posible. He aqui la rutina correspondiente: 



MOV 


DX,CS:datol9 


MOV 


DS,CS:dato20 


MOV 


AX,4300h 


INT 


21h 


MOV 


CS:datal6,CX 



deja todo como estaba, no sin antes intentar llevar a cabo su efecto destructivo . A 
continuation incluimos la rutina correspondiente a las operaciones anteriores: 

: Ponemos un valor de -1 (FFFF:FFFK) 

: para irnos al final del fichero. 

: I .o hacemos con la funcion 42 Vim 

; del DOS. 

;SaltasioperacionOK. 

; Sale si no es OK. 

: <;Es e! resultado igual o mayor 

; que FE, es decir, 255 bytes? 

; Si no, sale. 

; iEs el resultado igual o menor 

; que FAOO, es decir, 64000 bytes? 

; Si no, tambien sale. 



I! I EN: 

m 



MOV 


CX,0FFFFh 


MOV 


DX,0FFFEh 


MOV 


AX,4202h 




21h 


JNC^ 


OK 


JMP 


FALLO 


CMP 


AX,0FEh 


JAE 


BIEN 


JMP 


FALLO 


CMP 


AX,0FA00h 


JBE 


BIEN2 


JMP 


FALLO 



XOR 
MOV 
INT 

JNC 
JMP 



CX.CX 

AX,4301h 

21h 

OK 

FALLO 
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; Pone a cero los atributos del arch. 
; y los vuelve a grabar en el mismo 
; mediante funcion 4301 del DOS. 
; Salta si operacion OK 
; y si no es OK, tambien salta. 



MOV 


AX,3D02h 


INT 


21 h m 


JNC 


F OK p. 


JMP 


ERROR m 


MOV 


CS:dat21,AX 


MOV 


BX,AX 


MOV 


AX,5700h 


INT 


21h 


MOV 


CS:datl7,DX 


MOV 


CS:datl8,CX 



Tras limpiar de atributos al archivo, pasa a abrirlo con la funci6n 3D del DOS; 
tras comprobar que, efectivamente, ha conseguido abrirlo, recoge su fecha y hora 
y la guarda en la cabecera de datos, con objeto de, una vez completada la infec- 
tion, restaurar dicha informacion al archivo; de esta forma no notaremos ningiin 
cambio en el fichero en cuestion. Incluimos el codigo correspondiente: 

specificamos la funcion de abrir fich. 
la ejecutarnos**^^^5 

Satta si fichero se pudo abrii. "**a 

; Y sale si no se pudo. 
, ; Guardamos handle del archivo. 
; Y con estas tres lineas obtenemos 
| ; la fecha y la hora del fichero 
; que va a ser infectado. 
; Y los guardamos en la famosa 
; cabecera de datos del virus. 

,Tras estos preliminares, pasamos a la verdadera rutina de infeccion del archivo. 
Esta se encuentra dividida en dos partes, dependiendo de si el fichero a contami- 
nar es .EXE o .COM; esto es asi debido a las diferencias existentes en la estruc- 
tura de estos dos tipos de archivos ejecutables (un archivo COM es una imagen bi- 
naria del programa en memoria, no puede ocupar mas de 64K y siempre comienza 
en la misma direccion de memoria; por el contrario, un archivo EXE contiene, 
ademas del codigo ejecutable, una cabecera de datos, que contiene informacion 
relativa al tamano y carga en memoria del programa^. E n este c'aso"m>s centrare- 
mos solamente en la infeccion de archivos COM, ya que el metodo es el mismo y 
solo cambian las posiciones de los datos estrategicos para el virus. 

Lo primero que hace es comprobar si el fichero es EXP o COM; esto lo consigue 
moviendose al comienzo del archivo y leyendo sus dos primeros bytes; si son 
5A44Dh (es decir, la cadena "MZ") sabe que es un EXE, en cuyo caso pone un 1 
enun contador interno y salta a la rutina de infeccion EXE. Si no encuentra dicha 
cadena, significa que se trata de un archivo COM, asi que pone un en el contador 
interno mencionado con anterioridad y precede a contaminar el fichero al estilo 
COM. Todo este proceso se traduce en el siguiente listado: I 



MOV 
LEA 



1 



CX 2 

Dx'.CS:[154h] 
Fh 



CMP 
JNE 
MOV 
JMP 



OK 

LO 
CS;dat22,5A' 
NOEX 
CS:dall3,l 
SIEX 



Seguidani' 
del final del 




eer 2 bytesr^ 
; en la direccion especificada. 
j£e usa la fundOj^F^H 
; de la interrupcion 21 del DOS. 
; Salta si operacion con exito. 
; Y sale si no se realizo. 
iSon los dos bytes leidos "MZ"? 
; Si no, es un archivo COM. 
; Ponemos un 1 porque es EXE. 
; Y vamos a infectar el EXE. 



:e la funcion 42h del DOS a dos bytes antes 
emos que estamos al final del fichero, el valor de- 
vuelto por esta funcion nos informa del tamano del archivo. Y aqui el virus com- 
prueba si el fichero es mayor de 255 bytes o menor de 64.000; en caso negativo, 
tampoco contamina el archivo, por lo que llama a la rutina general de salida, que lo 



CMP 


CS:dat22,4F53h 


JNET§§ 


NOIXFEC 


IMP 


FALLO 



Tras esto, el virus comprueba si el archivo ya se encuentra infectado, en cuyo ca- 
so se abstiene de volver a contaminarlo (si lo hiciera, el fichero iria aumentando 
de tamano hasta ser imposible su ejecucion). Esta operacion la lleva a cabo le- 
yendo los dos liltimos bytes del archivo (no olvidemos que en la operacion ante- 
rior ya se Labia situado en esa posicion) , y comparandolos con el valor 4F53h (es 
decir, la cadena "SO" que el virus incluye en todas sus infecciones); la compara- 
cion podemos verla en el siguiente fragmento de codigo: 

; iSon los dos liltimos bytes "SO"? 
; Caso negativo, podemos infectar. 
; Caso afirmativo, nos abstenemos. 

Tras realizar esta operacion, el virus se desplaza al principio del archivo, y lee los 
tres primeros bytes de este, guardandolos en su cabecera de datos. Una vez hecho 
vuelve a desplazarse, ahora al final del fichero, y es en esa posicion donde se ad- 
hiere al archivo, copiando su cuerpo tras el codigo del programa portador, me- 
diante la funcion 40h de la interrupcion 21h. Tras esto, vuelve a saltar al principio 
del sufrido archivo, y alii anade una instruction de salto al comienzo del codigo del 
virus, de forma que la pr6xima vez que el programa sea invocado, el primer codi- 
go ejecutado sea el del virus. En este punto podemos afirmar que la infeccion del 
fichero ha sido consumada. 

Ya solo le queda restaurar la fecha, hora y atributos del archivo, y cerrarlo. A los 
ojos del inocente usuario, todo ha transcurrido con normalidad, y sin embargo 
un programa ejecutable ha sido contaminado por un virus. Pero esto no es todo, 
porque tras infectar el archivo, y antes de devolverle el control, el virus llama a su 
rutina de efecto destructivo. Esta rutina tiene la particularidad de que se encuen- 
tra codificada en el listado del virus en forma de bytes de datos, de manera que si 
conseguimos oesensamblar el codigo del virus no nos aparecera su listado, sino 
una sucesion de bytes, precedidos por la directiva de ensamblador DB. 

El efecto puramente destructivo del virus consiste en sobrescribir el primer sec- 
tor fis«d$Uisco dflfto (es decir. la tabla de particion) con "basura", bytes sin sen- 
Jido, porTWjie impide el acceso al disco duro y, por tanto, a la informacion en el 
almacenada. Afortunadamente, es posible en la mayoria de los casos, mediante un 
programa de utilidades como el Doctor de Disco Norton (DDN), recuperar la ta- 
bla de particion y conseguir salvar los datos. De todas formas hemos incluido un 
par de prettramas. eomentados mas adelante, que analizan, salvan y restauran la 
tabla de particion; una gran ayuda para los que no posean utilidades como el an- 
teriormente mencionado DDN. 

Para borrar la informacion, la fecha del sistema debe ser 5 de Enero de cual- 
quier ano; esta condition la comprueba el virus mediante la siguiente rutina: 

; Recoge fecha del sistema 

; mediante funcion 2A del DOS. 

; jEs 5 de Enero? 

; Si no lo es, devuelve el control. 

Si la fecha es diferente, el virus cede el control al programa portador, que se 
ejecuta con normalidad. En caso contrario, sobrescribe el primer sector fi'sico del 
disco duro, donde se alberga la tabla de particion (que como ya sabemos informa 
al sistema de como esta estructurado el disco), invalidando asi cualquier acceso a 
los datos en el guardados. Y no acaba aqui la cosa: tras borrar la tabla de particion, 
el virus llama a otra rutina, que podriamos calificar de exhibicidn, y que le da nom- 
bre; en pantallas a color, imprime la cadena "Virus BARROTES por OSoft" en ca- 
racteres blancos sobre fondo azul, y 8 ban-as verticales parpadeantes. Curiosa- 
mente, el sistema sigue funcionando en apariencia (podemos hacer DIR, 
CHKDSK, etc.), hasta que reiniciamos el ordenador. momento en que el sistema 
intenta leer una tabla de particion que ya no existe, por lo que sale el mensaje de 
error que nos indica la imposibilidad de arrancar desde el disco duro y acceder a 
nuestros datos. 

Podemos aftadir que, al igual que la rutina para borrar. la de visualization de 
los barrotes se encuentra codificada en forma de bytes, por lo que no apareceria 
listada en forma de instrucciones al desensamblar el virus. Asimismo, la cadena 
"Virus BARROTES por OSoft" se encuentra encriptada al comienzo del virus, de 
forma que no pueda ser visualizada a simple vista con un TYPE o algiin otro editor 
de archivos. La rutina de desencriptado consiste en restar 50 a cada byte encrip- 
tado que no tenga el valor 32, durante un bucle de 24 pasos (la longitud del men- 
saje del virus). 
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uso de ficheros temporales (uno de los ca- 
sos mas tipicos es Windows). Tambien hay 
que comprobar que alguno de estos efectos 
no se deba a un excesivo niimero de progra- 
mas residentes cargados en memoria, o a un 
mal funcionamiento de alguna aplicacion en 
concreto. 

SOFTWARE ANTIVIRUS 

Para combatir la avalancha de virus infor- 
maticos se creo el software antivirus. Estos 
programas suelen incorporar mecanismos 
para prevenir, detectar y eliminar virus. Para 
la prevention se suelen usar programas re- 
sidentes que alertan al usuario en todo mo- 
menta de cualquier acceso no autorizado o 
sospechoso a memoria o disco, por lo que 
resultan sumamente utiles al impedir la en- 
trada del virus y hacerlo en el momenta en 
que este intenta la infection, facilitandonos 
enormemente la localization del programa 
maligno. Sin embargo presentan ciertas des- 
ventajas, ya que al ser residentes consumen 
memoria RAM, y pueden tambien resultar 
incompatibles con algunas aplicaciones. Por 
otro lado, pueden llegar a resultar bastante 
molestos, puesto que por lo general suelen 
interrumpir nuestro trabajo habitual con el 
ordenador avisandonos de intentos de acce- 
so a memoria o disco que en muchos casos 
provienen de programas legitimos. A pesar 
de todo, son una medida de protection exce- 
lente y a ningiin usuario deberia faltarle un 
programa de este tipo. 

A la hora de localizar virus, los programas 
mas usados son los detectores o scanners. 
Normalmente estos programas chequean 
primero la memoria RAM, despues las zo- 
nas criticas del disco como boot o partition, 
y por ultimo los ficheros almacenados en el. 
El mecanismo de localization suele consistir 
en buscar una serie de patrones hexadeci- 
males (secuencia de bytes especifica de un 
virus concreto), almacenados en una base 
de datos interna, en los archivos del disco. 
Esta base de datos se actualiza periodica- 
mente con nuevas definiciones o patrones 
de virus; de esta forma es posible localizar la 
existencia de virus en los archivos ejecuta- 
bles. Este metodo presenta algunas desven- 
tajas: es posible modificar el codigo de un 
virus de forma que las cadenas de busqueda 
especificas de ese virus ya no sirvan para la 
nueva mutation. Asi mismo, si un virus usa 
tecnicas de encriptacion, en cada infection 
presentara una secuencia de bytes diferente 
no siendo detectable hasta que saiga al mer- 
cado una actualization del antivirus que si 
contemple la nueva version del virus. Por 
esta dinamica es facil darse cuenta de que 
los disenadores de virus van siempre un pa- 



so por delante de los detectores, en esta ca- 
rrera. 

Otra desventaja es la dificultad que un de- 
tector encuentra para localizar virus en fi- 
cheros comprimidos, ya que durante la com- 
presion los bytes significativos del virus son 
modificados, y aunque algunos detectores 
ya son capaces de tratar con algunos fiche- 
ros de este tipo (ARJ, ZIP, etc.), hay una 
gran variedad de compresores, por lo que 
resulta un poco complicado este tipo de de- 
tection. 

Ademas de esta forma de detection, existe 
otra llamada verification de integridad; se 
basa en el principio de que una infection en 
algiin componente del sistema (archivos, 
boot, etc.) implica forzosamente algiin tipo 
de modification de ese componente. Asi 
que, si comparamos el estado original de di- 
cho componente con el estado del mismo en 
un futuro podemos determinar si ha existido 
modification y, por tanto, infection. En la 
practica, se establece un codigo de integri- 
dad realizando una suma de control o check- 
sum, aplicado a todos los bytes que confor- 
man el archivo en cuestion. Dicho codigo se 
guarda (en disco o memoria) y se compara 
con codigos generados con posterioridad; 
en caso de encontrarse diferencias, pode- 
mos afirmar sin ninguna duda que el archivo 
ha sido modificado. La desventaja aqui con- 
siste en que una modification de un archivo 
no significa que se trate forzosamente de un 
virus; puede ser una actualization de ese 
programa, o tambien puede ser que el soft- 
ware en cuestion guarde sus datos de confi- 
guration en el mismo archivo executable, 
por lo que un cambio en su configuration 
modificaria alguno de los bytes del archivo. 

Esta tecnica de detection ha dado lugar a 
una'nueva forma de prevention de infeccio- 
nes: la inmunizacion, vacunacion o valida- 
tion de archivos. 

Consiste en anadir al fichero ejecutable un 
fragmento de codigo que realiza la verifica- 
tion de integridad en el momenta de ejecu- 
tar el archivo. Existe una desventaja con es- 
te metodo, y es que algunos programas 
pueden no funcionar al ser inmunizados; 
tambien se han detectado casos en los que 
un archivo infectado ha sido inmunizado y 
despues no ha sido posible su detection. En 
general, pueden dar problemas de compati- 
bilidad. 

A la hora de eliminar un virus, disponemos 
de programas "limpiadores" que o bien anu- 
lan la rutina de activation del virus, sin eli- 
minarlo del fichero, o bien lo eliminan total- 
mente. Al igual que los detectores, estos 
programas se encuentran sujetos a conti- 
nuas actualizaciones, especialmente debido 
a la gran cantidad de mutaciones que de un 




virus pueden aparecer. La mayor desventaja 
de este tipo de software estriba en que a ve- 
ces no desinfectan correctamente los com- 
ponentes infectados, quedando estos inser- 
vibles. Suele ocurrir si el componente ha 
sido infectado varias veces por un mismo vi- 
rus, o por varios virus diferentes; incluso pa- 
sa debido a la propia estructura del fichero 
infectado, o por la tecnica de infection usada 
por el virus en cuestion (si el virus, al conta- 
minar, sobrescribe partes vitales del codigo 
del programa, aunque lo eliminemos habre- 
mos perdido ese fragmento importante). En 
estos casos, la solution pasa por volver a ins- 
talar el programa afectado. 

J)EBEMS BUSCAR 
ENMAWIWUSIL 

A la hora de decidirnos por un antivirus, no 
debemos dejarnos seducir por la propagan- 
da con mensajes como "detecta y elimina 
56.432 virus". Realmente existen miles de vi- 
rus, pero en muchisimos casos son muta- 
ciones y familias de otros virus; esto esta 
bien, pero hay que tener en cuenta que una 
inmensa mayoria de virus no han llegado ni 
llegaran a nuestro pais. 

Es decir, de poco nos sirve un antivirus 
que detecte virus muy extendidos en Ame- 
rica y que desconozca los mas difundidos en 
Espana. Por tanto, estaremos mejor protegi- 
dos por un software que, de alguna forma, 
este mas "especializado" en virus que pue- 
dan detectarse en nuestro pais. Por ejemplo 
"Flip", "AntiTel", "Barrotes", "Coruna", etc. 
Por otro lado, hemos de buscar un software 
que se actualice el mayor niimero posible de 
veces al aflo; puesto que aparecen nuevos vi- 
rus y mutaciones de otros ya conocidos con 
mucha frecuencia, el estar al dia es absolu- 
tamente vital. 



LASMERRUPCIONESDELPC 

En el PC, la gran mayoria de procesos son 
realizados utilizando interrupdones (la ac- 
tion de interrumpir en el sistema un proce- 
so en curso para saltar a una rutina especial 
de tratamiento de dicha interruption, tras lo 
cual se continua el proceso interrumpido), 
que pueden clasificarse en: 

A. Interrupdones del Microprocesador: 
Son generadas por el micro como respuesta 
a ciertos sucesos del sistema. 

B. Interrupdones del Hardware: Son gene- 
radas por el hardware en general, por ejem- 
plo el teclado, el reloj de tiempo real del sis- 
tema, etc. 
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Caso prdctico de infection de un virus 

Planteemonos el supuesto de que, un dia, trabajando con nuestro ordenador observamos algo que nos hace sos- 
pechar de la existencia de algiin intraso malintencionado. Lo primero que debemos hacer echar mano de nues- 
tro disquete antivirus (por supuesto, comprobaremos que se encuentra protegido contra escritura) y ejecutar el 
programa detector en cuestion; seguramente nos avisara de que el virus se encuentra activo en memoria y tam- 
bien habra infectado varios archivos del disco. En este momento apagaremos el ordenador, y arrancaremos el sis- 
tema desde disquetes (usando un sistema operativo "limpio" y tambien protegido contra escritura). Este punto 
es vital, ya que el virus solo puede actuar estando activo en memoria; arrancando con un DOS limpio garantiza- 
remos que no haya nada raro en RAM. Tras arrancar, insertaremos el disquete que contiene el software antivirus, 
y de nuevo "escanearemos" el contenido del disco duro; esta vez obtendremos un informe mas ftable del estado 
de la infeccion, siendo muy normal hallar virus en la tabla de particion y en gran cantidad de archivos ejecutables, 
sobre todo los pertenecientes al sistema operativo. > . 

Una vez detectado el virus en cuestion, es el momento de iniciar la limpieza; este proceso debe realizarse, re- 
pito, con la seguridad de haber arrancado con un DOS libre de virus, y por tanto estando la memoria limpia de 
codigos "extrafios". Caso de no ser asi, no conseguiremos eliminar en la mayoria de los casos el virus. Una vez 
limpiado todo rastro de vius, y como medida de precaucion, volveremos a arrancar desde disquetera y de nuevo 
pasaremos el detector, para comprobar que, efectivamente, hemos eliminado el virus. 

Puede suceder en este punto, y dependiendo del virus de que se trate y de la eficacia del software antivirus, que 
no podamos acceder a la unidad C: (es decir, el disco duro). Esto significa que los datos de la tabla de particion 
han quedado trastocados y por tanto resulta imposible el acceso a la unidad C:. Sin embargo, en un gran mimero 
de ocasiones, podremos restaurar la particion mediante alguna utilidad creada para dicho efecto, por ejemplo 
DDN de las Utilidades Norton, o con las PCTools) . Podemos emplear el mismo metodo si el tamano de la unidad 
C: ha quedado reducido, como ocurre con el virus "Flip". Si por el contrario, la particion ha sido limpiada co- 
rrectamente, en este segundo "escaneado" comprobaremos que no quedan virus en el disco. En este momento 
podremos reiniciar el sistema, esta vez desde el disco duro; y a partir de aqui solo queda comprobar uno a uno el 
correcto funcionamiento de todos los programas que fueron infectados, y si alguno fallara o se bloqueara, la uni- 
ca solucion seria volver a copiarlo desde disquetes. 

De todo este proceso hay que extraer un detalle de importancia vital, y es: siempre, SIEMPRE, arrancar desde 
un disquete de sistema fiable y protegido contra escritura, antes de intentar eliminar cualquier tipo de virus. 
Mucha gente pasa por alto este detalle, y considera invencibles a muchos virus por no poder eliminarlos defini- 
tivamente; logico, si sigue estando residente en memoria, volvera a actuar aunque limpiemos cien veces el disco 
duro. Sin embargo, si pucdc ocurrir que algunos virus de particion no puedan ser eliminados, por carecer de an- 
tivirus especifico contra dicho virus. En este caso, un formateo de alto nivel (con el comando FORMAT del DOS) 
no bastaria, ya que este tipo de formateo solo actiia sobre la zona especificada por la tabla de particion y como ya 
vimos anteriormente, un virus de particion modifica dicha tabla; para eliminarlo totalmente hay dos alternativas: 
la primera, arrancar desde un disco limpio y borrar (mediante FDISK) la particion; una vez hecho esto, volveria- 
mos a arrancar e instalariamos de nuevo el DOS y el resto de programas en el disco duro (ya que, por supuesto, 
borrar la particion implica la perdida irremisible de toda la informacidn) . 

La segunda alternativa consiste en el formateo a bajo nivel del disco duro; esta opcion no es recomendable, 
puesto que normalmente un disco duro (sobre todo si es de tecnologia IDE) viene ya formateado de fabrica, y es- 
te tipo de formateo puede deteriorar la estructura fisica del disco, originando errores con mayor frecuencia cuan- 
to mas se use el disco duro. 

En general, el formateo a bajo nivel no esta justificado en un 99% de los casos, puesto que suelen bastar las he- 
rramientas antivirus y de gestion de disco existentes en el mercado. En deflnitiva, el formateo a bajo nivel para eli- 
minar un virus es un recurso muy utilizado por muchos usuarios, normalmente demasiado a la ligera. 




C. Interrupciones software: Estas interrup- 
ciones se encuentran almacenadas en la 
ROM BIOS, ygestionan por ejemplo los ser- 
vices de video de la BIOS, servicios de dis- 
co, de comunicaciones, etc. 

D. Interrupciones del DOS: Estdn conteni- 
das en el nucleo del Sistema Operativo, y 
son usadas con profusion por todos los pro- 
gramas de aplicacion y lenguajes. 

Cada interrupcion posee una rutina de tra- 
tamiento, que comienza en una direction de 
memoria (formada por un segmento de me- 
moria y un desplazamiento dentro de ese 
segmento) , tambien llamada vector de inte- 
rrupcion. El sistema almacena el vector co- 



rrespondiente a cada interrupcion en una ta- 
bla, que comienza en la direction de memo- 
ria 0000:0000. 

La mayor ventaja (o desventaja en el caso 
de los virus) es que es posible crear una 
nueva rutina de tratamiento de interrupcion, 
y sustituir la antigua, simplemente cambian- 
do el vector correspondiente en la tabla de 
vectores de interrupcion. De esta forma, un 
programa puede llamar a la interruption 12h 
para lograr conocer la cantidad de memoria 
disponible, y recibir un resultado diferente, 
si esa interrupcion ha sido redireccionada a 
una rutina diferente. Por tanto, este es el 
verdadero caballo de batalla de los virus in- 
formaticos. 
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LA TABLA DE PARTICION 
DEL DISCO DURO 

Como todos sabemos, la capacidad de alma- 
cenamiento de un disco duro es mucho ma- 
yor que la del disquete. Es posible dividir el 
espacio total del disco en porciones mas pe- 
quenas, para situar el DOS en una de estas 
particiones y utilizar otras para almacenar 
datos o incluso otros sistemas operativos. 
En este caso, cada particion es totalmente 
independiente una de otra, conteniendo su 
propio sector de arranque y su propio siste- 
ma operativo. Para que el sistema conozca 
como esta estructurado el disco, debe alma- 
cenar una serie de datos en la llamada tabla 
de particion. Esta tabla se ubica siempre en 
el primer sector fisico del disco duro, des- 
pues de un pequeno programa de arranque 
de 445 bytes, y ocupa 64 bytes, 15 para cada 
una de las 4 posibles particiones maximas 
permitidas, y finaliza con una palabra 
(AA55h) que indica el final de la tabla. Cada 
entrada en la tabla indica al sistema si se 
puede o no arrancar la particion correspon- 
diente, que tipo de sistema operativo contie- 
ne y el tamano de dicha particion, indican- 
do el mimero inicial y final de cilindro, 
cabeza y sector. 

El sistema, durante el arranque, lee la ta- 
bla para localizar cual es la particion activa o 
arrancable; tambien extrae de ella el mime- 
ro de cabeza o cara, cilindro y sector de co- 
mienzo de la particion, y realiza un salto al 
codigo de arranque situado en ese comienzo 
de particion. 

Y es ese codigo de arranque el que un vi- 
rus puede contaminar, situandose en me- 
moria e infectando a placer. 

LOS PROGRAMAS 

A continuation incluimos una serie de pro- 
gramas de muestra, prevention y diagnosti- 
co de virus informaticos. Reco- 
mendamos encarecidamente 
ejecutarlos desde un disquete 
protegido, para prevenir una 
posible infeccion. Alia van: 

BARROTES: Se trata de un 
pequeno programa de demos- 
tracion que ejecuta la rutina que visualiza en 
pantalla el efecto que da nombre al virus. En 
el disquete se incluye el codigo fuente en 
ensamblador comentado,para que podais 
comprender su funcionamiento. El efecto en 
pantalla es identico al del virus real, excepto 
que en este los barrotes parpadean y en el 
programa de demostracion no lo hacen. Es- 
to se debe a que el virus intercepta el vector 
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de interrupcion correspondiente al refresco 
de pantalla y lo hace apuntar a esta rutina; 
entonces, mediante un contador va modifi- 
cando continuamente los atributos de los ca- 
racteres que forman los barrotes, creando 
asi ese efecto de parpadeo ya comentado. 
No se ha incluido en la demo para simplifi- 
car, pero de todas formas lo que se ve resul- 
ta suficiente para poder identificar poste- 
riormente el virus. Espero no obstante que 
no veais nunca en vuestra pantalla los au- 
tenticos barrotes. 

Ah, la unica forma de salir de la demo es, 
al igual que ocurre con el verdadero virus, 
resetear el sistema. 

VECTINT: Como hemos visto anterior- 
mente, la practica totalidad de los virus in- 
terceptan las interrupciones del sistema pa- 
ra realizar sus acciones daninas. Con este 
programa podemos visualizar el contenido 
de los vectores de interrupcion mas usados 
por los virus, y opcionalmente almacenar es- 
tos valores en un fichero en el disco; resulta 
muy litil a la hora de detectar intrusos, pues- 
to que podemos mantener en el disco o en 
papel una copia del contenido de los vecto- 
res y mas adelante compararlos con los va- 
lores obtenidos en posteriores ocasiones. 
Asi, si vemos diferencias en uno o mas vec- 
tores, podemos empezar a sospechar, aun- 
que hay que aclarar que no tiene por que 
tratarse necesariamente de un virus; mu- 
chos programas legitimos interceptan algu- 
nas interrupciones, asi que no hay que alar- 
marse excesivamente si tras instalar, por 
ejemplo, algiin controlador en el Config.Sys, 
encontramos diferencias en los vectores. 
Por ejemplo, si ejecutamos Vectint teniendo 
cargado el Comandante Norton, veremos 
cambiados los vectores de las interrupcio- 
nes 22h, 23h y 24h, ya que esta utilidad los 
utiliza de forma extensiva. 

En cambio, si es motivo de preocupacion 
si los vectores cambian de un dia para otro, 
sin haber instalado o ejecutado ningiin pro- 
grama. De cualquier forma, es recomenda- 
ble combinar el uso de este software con el 
de un buen antivirus para estar bien segu- 
ros de la situation. 

CHKPART: Este programa muestra en 
pantalla los parametros fisicos del disco du- 
ro, visualiza la capacidad total del disco ba- 
sandose en estos parametros, e interpreta el 
contenido de la tabla de particion. Concre- 
tamente, nos muestra el estado, tipo y tama- 
no de cada una de las 4 posibles particiones 
que un disco puede contener. El estado de 
la particion puede ser Activa o No Activa; la 
primera es la que arranca al iniciar el siste- 
ma. El tipo de particion nos indica que siste- 
ma operativo contiene esa particion; Chk- 
part es capaz de detectar no solo particiones 
DOS, sino tambien particiones pertenecien- 
tes a otros sistemas, como Novell, OS/2, Xe- 
nix, etc. iQue utilidad tiene este programa? 
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Muchisima; muchos virus efectiian cambios 
en la tabla de particion que afectan al tama- 
no de esta. 

Con Chkpart podemos comparar el tama- 
no total del disco con el tamano de la parti- 
cion o particiones que se encuentran en el 
almacenadas, detectando rapidamente cual- 
quier anomalia. Por ejemplo, si el programa 
nos indica que la capacidad total del disco 
es de 130 Mb, que solo existe una particion 
y que su tamano es de 32 Mb, ya sabemos 
que algo anda mal. 

Pero no acaba aqui la cosa, ya que pulsan- 
do una tecla, el programa nos pregunta si 
queremos grabar la tabla de particion en dis- 
co. De esta manera, podemos tener una co- 



pia de la tabla en disquete, y si en algiin mo- 
menta resulta modificada o incluso borrada, 
no tenemos mas que restaurarla mediante 
la utilidad Restpart, descrita en el siguiente 
apartado. 

Por ultimo, dos advertencias: Primero, es 
normal observar una diferencia de algunos 
Kbytes entre el tamano total del disco y el 
tamano total de la(s) particion (es), asi que 
solo hay que alarmarse si se observa una di- 
ferencia mas sustancial de lo normal. Se- 
gundo, en algunos discos duros, sobre todo 
modelos MFM antiguos o discos de gran ta- 
mano (mas de 528 Mb), la information ob- 
tenida relativa a los parametros fisicos y a la 
capacidad total del disco puede ser defec- 
tuosa o incorrecta. 

Esto se traduce, normalmente, en un nii- 
mero de sectores exageradamente alto y por 
tanto en un tamano total de disco tambien 
inusitadamente grande. 

RESTPART: Se trata de una utilidad com- 
plementaria a Chkpart; nos permite restau- 
rar una tabla de particion en el disco duro, 
previamente almacenada en disquete con el 
programa Chkpart. Al ejecutarlo, nos pide el 
nombre del fichero que contiene la tabla a 
restaurar, lo lee y escribe su contenido en el 
primer sector fisico del disco duro. Esto es 
posible realizarlo incluso sin tener acceso a 
este, debido a que el programa realiza la 
operation de escritura mediante la funcion 3 
de la interrupcion 13h de la BIOS, y por tan- 
to su operativa es a mas bajo nivel que el 
DOS. Este programa es especialmente litil 
si hemos recibido la visita del virus Barro- 
tes y hemos perdido el acceso a nuestro dis- 
co duro; por supuesto, el programa funcio- 
nara no solo con el Barrotes, sino con 
cualquier otro virus que borre solo de la ta- 
bla de particion. Y evidentemente, para po- 
der usar esta utilidad, tendremos que haber 
salvado en disquete la tabla de particion con 
el programa ChkPart. 

BUSCAVIR: Por ultimo, Buscavir es un 
programa que rastrea los archivos del direc- 
torio especificado en busca del virus Barro- 
tes, avisando al usuario en caso de localizar- 
lo. Previamente realiza una comprobaeion 
en memoria para detectar si el virus se en- 
cuentra residente en memoria, avisando de 
igual forma al operador. 

CONCLUSION 

Bien, espero que con este articulo, muchos, 
si no todos, hayais perdido al menos un po- 
co de miedo a los virus informaticos, y ha- 
yais tornado conciencia de que son una ame- 
naza real para la seguridad de nuestros 
datos. No dejeis nunca de estar alerta, ni os 
confieis; en pocas palabras: jCUIDADO 
CON EL VIRUS! • 

Javier Guerrero 
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Prohibidos los vertidos 
de residuos toxicos de 
la empresa Inquinosa 
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Cierre de la central 
nuclear Van.de 1 1 6s I 

tras un grave accidente 
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Prohibida la pesca 
,con la destructiva 
'barra italiana" 
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La isla de Cabrera 
declarada Parque 
Nacional 
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El Gobierno cancela los 

permisos para incinerar 

residuos toxicos en el mar 
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Prohibido el vertido 
de residuos radiactivos 
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Bloqueado el vertido 

de residuos y basuras 

al mar desde Gibraltar 
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La lucha en defensa del medio 
ambiente continua- Con tu ayuda 
no habra quien nos detenga- 
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Nandanos este cupon y 
recibiras informacion para 
hacerte socio de Greenpeace 
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Las bibliotecas 
infogrdficas nos 
permiten escoger 
casi cualquier 
objeto. 

No podian falrar 
las texturas pa- 
ra dar un buen 
acabado a nues- 
tros disenos. 






Ultimamamente estan haciendo aparicion en el mercado multi- 
ples productos de casas relacionadas con la infografia que in- 
tentan facilitar enormemenfe las tareas del modelado de una es- 
cena. Entre ellas destacan las librerias de modelos, colecciones 
de texturas o animaciones de autor. 

Viewpoint da en riuestro pais. En ella, una 

La compania Viewpoint es una especie de remake del coche fan- 



de las pioneras en ofrecer servi- 
cios exclusivos de modelado a 
empresas de animacion, produc- 
toras de video y en general a 
cualquier cliente que necesite al- 
gun tipo de modelo sintetico pa- 
ra sus trabajos. Su negocio prin- 
cipal consiste en la oferta de un 
catalogo de cientos de modelos 
3D de alta calidad que se sumi- 
nistran en practicamente cual 



tastico, el protagonista es un 
Dodge viper, un conocido depor- 
tivo americano que ha sido do- 
tado y reconvertido con todo ti- 
po de innovaciones y artilugios 
para luchar contra los delincuen- 
tes. Para construir el coche fue 
necesario digitalizar milimetrica- 
mente por parte de Viewpoint un 
par de autenticos Viper, un des- 
capotable y un coupe, para ob- 



quiera de los formatos graficos tener los modelos geometricos de 

mas utilizados en las distintas los mismos y asi poder simular 

plataformas hardware. Desde el las transformaciones de una ver- 

conocido .3DS del programa 3D sion a otra y los aditamentos y 

Studio o .MDL de Topas, hasta gadgets de un modo realista. 

los estandares.DXF, pasando por Viewpoint, en el ultimo ano ha 

cualquiera de los multiples tipos conseguido doblar su tamano y 

que existen sobre estaciones Si- convertirse en lider del sector, 

licon Graphics. Con los modelos gracias principalmente a la cali- 

de Viewpoint se han realizado dad de sus modelos. Entre los 

todo tipo de anuncios, cabeceras clientes mas conocidos que utili- 

o pianos de conocidas peliculas, zan sus servicios destacan Intel, 



como "Desafio Total", "Toys" o 
incluso la aun sin estrenar, 
"Frankenstein". En el campo de 
la TV podemos citar la serie "Vi- 
per" que aun no ha sido estrena- 



Lotus Development, NASA, o 
Walt Disney. Incluso muchas de 
las populares imagenes 3D que 
simulan una figura tridimensio- 
nal al enfocar adecuadamente la 
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Desde un super bolido hasta un 
dinosaurio. Todo tiene cabida en 
un diseno infogrdfico. 
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vision, han sido realizadas con 
modelos de Viewpoint en la em- 
presa UltraGrafix de EE. UU., 
una de las principals producto- 
ras de este tipo de dibujos. La 
propia Motorola se ha converti- 
do recientemente en una impor- 
tdnte accionista de la compania, 
permitiendo a esta utilizar sus re- 
cursos para afianzarse y crecer 
en este nuevo mercado. Tambien 
de la mano de Spectrum Holoby- 
te ha comenzado su incursion en 
el campo de los videojuegos. En 
este caso para las 
aventuras basa- 
das en la serie 
"Star Trek, 
The Next 
Genera- 
te n " . 
Para 
ellas se 
requirio 
un mo- 
delado 



cv 



Crear infografia 
hace que nuestra 
imagination se 
convierta casi en 
imagen real 



detallado de la nave Enter- 
prise de gran complejidad, 
de lo cual se encargaron 
los modeladores de View- 
point. El sistema de traba- 
jo que suelen emplear casi 
siempre pasa por el uso de 
scanners tridimensionales 
como los de la casa Cyber- 
ware, aunque a veces es 
preciso recurrir al modela- 
do manual basado en es- 
taciones de CAD y progra- 
mas habituales de 
infografia. Otra de sus 
fuentes mas importantes 
es la compra de mode- 
los geometricos ya 
realizados a cuaf 
• -^-'j) quier artista que 
V "v desee venderlos y 
siempre que sean 
de calidad. La em- 
presa ofrece una cantidad 
a la compra y posterior- 
mente un royaltie al autor en 
funcion de las ventas de di- 
cho modelo. Los pre- 
cios para el cata- 
logo de 

>\ Viewpoint 
suelen va- 
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lbs hasta llegar a cerca del millon 
para los mas complejos, como los 
modelos humanos de alto grado 
de detalle. Aunque pueda parecer 
un precio excesivo, la verdad es 
que en muchos casos es mucho 
mas barato comprar un modelo de 
esta envergadura ya realizado, 
que acometer la tarea de construir- 
lo, o encargar su construction, in- 
virtiendo tiempo y dinero. Sobre to- 
do si buscamos calidad y un 
resultado lo mas profesional posi- 
ble, ademas hay que tener en 
cuenta que la industria americana 
de animation y simulacion es sufi- 
cientemente potente y esta suficien- 
temente solicitada como para per- 
mitirse pagar estos precios por los 
modelos. Entre los ultimos servicios 
que esta compania esta comerciali- 
zando se incluyen ficheros de ani- 
macion capturada de personas. 
Los modelos suelen ser atletas 
o actores profesionales que 
realizan cualquier tipo de ac- 
tividad o comportamiento: 
como correr, sentarse en una 
silla, hablar, etc. Tambien hay 
deportes variados como el fut- 



bol, tenis, baseball (con las dife- 
rentes actuaciones de todos los ti- 
pos de jugadores), o incluso bailes 
(desde clasico hasta rock pasando 
por jazz, vals, etc.). Estos movi- 
mientos son registrados segun unos 
sensores colocados en el cuerpo, 
que los registran y almacenan en 
ficheros ASCII que pueden ser lei- 
dos por multitud de programas que 
incorporen esta caracteristica. Mis- 
mamente en PC existe el modulo 
Puppetter de la casa Schreiber Ins- 
truments que permite capturar y le- 
er desde 3DS este tipo de datos pa- 
ra incorporarlos a los modelos de 
3D Studio. Esta compania, de la 
que ya os hemos hablado, esta es- 
pecializada en el desarrollo y dis- 
tribution de modulos IPAS para 
3DS. Para aquellos usuarios que lo 
deseen pueden solicitor a View- 
point un catalogo impreso actuali- 
zado con la totalidad de sus mo- 
delos, algunos de los cuales 
reproducimos, o bien un CD de 
imagenes de los modelos que re- 
sultara mucho mas atractivo. 

Ademas de Viewpoint, existen 
otras casas especializadas en mo- 
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delos 3D, aunque con una menor 
oferta y variedad que esta ultima. 
Entre ellas podriamos citar a Acuris 
Inc., KETIV Technologies o Synde- 



sis. 



PIXARyAutoDesk 

En otras ocasiones ya os hemos 
hablado de PIXAR, una de las em- 
presas pioneras en videos de ani- 
mation. En este caso han decidido 
ampliar sus servicios ofreciendo al 
resto de companias y disefiadores 
parte de los productos que les hi- 
cieron famosos. Comenzando por 
el celebre RenderMan, versionado 
para Windows y Mac y ultima- 
mente con productos como Ty- 
pestry , para crear fuentes y textos 
en 3D, o ShowPlace, este ultimo so- 
lo para Mac. Con este ultimo soft- 
ware es posible crear escenas sin- 
teticas sin necesidad de modelar, 
partiendo de la libreria de mas de 
130 objetos predefinidos que 
aporta de serie, pudiendo utilizar 
tambien bibliotecas de Clip-Art en 
formatos Adobe Illustrator o DXF. 
Pero lo mas interesante, sobre to- 
do para los usuarios de PC, es la 



denominada "PIXAR One Twenty 
Eight", una coleccion de texturas 
en CD-ROM que pueden ser utili- 
zadas en cualquier programa que 
trabaje con ficheros bitmap en for- 
mato JIFF. La resolucion de las 
imagenes esta preparada para su 
aplicacion a modelos sinteticos, en 
512x512 pixels con 24 bits de 
color. E incorpora, como el propio 
nombre indica, 1 28 mapas dife- 
rentes que tienen una gran calidad, 
preparados incluso para poder ser 
utilizados como patrones repetiti- 
vos o tiles. 

Tambien se dispone de otra bi- 
blioteca para usuarios exclusivos 
de RenderMan, llamada "Looks". 
En ella encontramos todo tipo de 
efectos y superficies para los mo- 
delos realizados con este sistema, 
desde esponjas a papel pintado, 
empedrados o incluso simulaciones 
de ondas en el agua, humo, etc., 
asi hasta un total de mas de 600 
acabados distintos repartidos en 
26 bibliotecas. 

La misma AutoDesk ha lanzado 
en los ultimos meses una coleccion 
propia de texturas e imagenes diri- 



gidas al uso con sus productos mas 
emblematicos como 3D Studio o 
AutoCad. Este CD-ROM denomi- 
nado 'Texture Universe" se vende 
en nuestro pais directamente a tro- 
ves de cualquier distribuidor de la 
marca, y a un precio aproximado 
de 30.000 ptas. Cuenta con un vi- 
sualizador para escoger la textura 
adecuada y la calidad de las mis- 
mas esta garantizada. Todas se su- 
ministran en un formato de 740 x 
768 pixels, resolucion PAL, y ofre- 
cen todo tipo de motivos, desde ro- 
cas o cortezas de arboles, hasta 
minerales, paisajes, muros, etc., in- 
cluyendo mas de 400 imagenes. 
Este tipo de CDs se esta convirtien- 
do en algo habitual en los progra- 
mas de infografia, y el propio 3DS 
o Topas ya incorporan uno similar 
con la version comercial del pro- 
ducto. En el suelen incluirse mode- 
los, texturas, animaciones, ejem- 
plos y un largo etc., que suelen 
servir para ayudar o incluso ini- 
ciarse en el modelado de escenas 
de un modo facil y comodo. • 

Roberto Potenciano Acebes 



Para aquellos lectores inte- 
resados en contactar direc- 
tamente con las companias 
mencionadas os ofrecemos 
la direccion y telefono de 
las principales. De este mo- 
do podreis solicitar infor- 
mation adicional, catalogos 
de productos, modelos y 
texturas. 

Viewpoint Datalabs 

870 West Center, Orem 
UT 84057, USA 
If: 801-224 22 22 

1-800-DATASET 
Fax: 801-224 22 72 

PIXAR 

1001 West Cutting Blvd. 
Richmond, CA 94804, USA 
Tf: 5 10-236 40 00/236 03 38 

KETIV Technologies Inc. 

580 West 8th. Avenue 
Eugene, OR 97401, USA 
Tf: 503-343 42 81 
Fax:503-343 43 25 

SYNDESIS Corporation 

235 South Main St 
Jefferson, WI 53549, USA 
Tf: 414-674 52 00 
Fax: 414-674 63 63 
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Tres siglos despues el investigador 
Clifford A. Pickover, del centra Tho- 
mas J. Watson de IBM en Nueva 
York, hacia un descubrimiento que 
se podria considerar mas o menos equiva- 
lents. En cierta ocasion, mientras se encon- 
traba trabajando con un programa para ob- 
tener conjuntos de Julia (del que por cierto 
ya hable en el numero 24 de Pcmania) co- 
metio un error. En la instruccion que deci- 
dia que puntos se coloreaban y cuales no, 
empleo la orden OR en lugar de la AND. El 
efecto fue que se colorearon mas puntos en 
la pantalla de su ordenador y consecuente- 
mente surgio ante sus ojos un 
grafico enteramente distinto al 
esperado. Bien mirado, su as- 
pecto recordaba algo al de un 
protozoo. Al introducir otras fun- 
ciones se obtenian graficas tam- 
bien distintas, aunque todas 
ellas semejantes a distintos seres 
unicelulares. Por ello, la revista 
"Omni" caracterizo a Pickover 
como "homologo de von Leeu- 
wenhoek en el siglo XX", porque 
del mismo modo que el holandes 
descubrio seres unicelulares en 
una charca, Pickover hizo lo 
propio en el piano complejo. 



se itera, y "c" el numero complejo que se 
mantiene constante. 

Vistas asi pueden no parecer especialmen- 
te complicadas; el problema surge porque el 
QuickBasic es incapaz de operar con nume- 
ros complejos (lo que por otra parte es una 
constante de la mayor parte de compilado- 

■■■■■■■■■■■■■■■ 



;QUE ES UN 

BIOMORFO? 

jComo se construyen los bio- 
morfos de Pickover? El meollo 
del asunto esta en definir una funcion que 
se ha de iterar en el piano complejo. Es algo 
queya hemos hecho en anteriores articulos, 
cuando estudiamos la funcion de Mandel- 
brot (en el numero 1 8 de Pcmania) o las fun- 
ciones de Julia (numero 24). En ambos ca- 
sos se trataba de iterar funciones sencillas 
en el piano complejo, lo que daba lugar a 
motivos extremadamente complicados. Para 



lugar, hay que decir que las funciones son Para salir del paso no queda mas remedio 
sensiblemente mas complicadas que en los que recurrir a un conjunto de reglas para 
dos casos anteriores. operar con numeros complejos, que se mues- 

Si os fijais, vereis que al pie de cada figu- tran en el cuadro 1 . En ellas se descompone 
ra de las que ilustran el articulo se muestra cada identidad compleja en las dos partes, 
la funcion que origina la grafica. En todas real e imaginaria, a las que aludia hace un 
representa el numero complejo que momento. Combinando estas reglas entre si, 

de acuerdo con las formulas mostradas al 

pie de cada grafica, podemos obtener las 

partes real e imaginaria de cada expresion 

matematica. Para saber como operar os re- 

mito a algun texto de algebra, porque si em- 

piezo a dar detalles aqui aburriria hasta a 

las ovejas. Lo que os puedo garantizar es 

^^^^ que la mayoria de las veces lo 

que surge es una formula mons- 

truosa, como puede comprobar 

facilmente cualquiera que se 

asome al programa. 

Una vez descompuesta la fun- 
cion se opera como si se tratase 
de un conjunto de Julia. Es de- 
cir, la expresion en cuestion se 
itera varias veces, y en cada 
vuelta se le suma un numero 
complejo que se mantiene cons- 
tante. Se sale del bucle cuando 
el modulo del numero complejo 
se hace mayor de 1 o, en su 
defecto, al agotar todas las 
vueltas. Una vez fuera, se de- 
termina si el punto en cuestion 
se marca o no, esto en funcion 
de que el modulo de la parte 
real o de la parte imaginaria 
sea menor que 1 0. Acto seguido se pasa al 
siguiente punto del piano y se vuelve a co- 
menzar. 



El 19 de mayo de 1673 los naturalistas de la Royal Society de 
londres recibieron sorprendidos una carta con remite de Holanda. 
En ella un tal Leeuwenhoek daba cuenta de sus observaciones 
con un microscopio que el mismo se habia construido. Dotado de 
una extraordinaria agudeza visual y de una notable habiiidad 
para pulir lentes, nuestro personaje podia ver aquello que estaba 
vedado a cualquiera de sus contemporaneos. Por ello, durante 
cerca de medio siglo continuo mandando cartas a la regia institu- 
don en fas que recogia todo tipo de observaciones, a partir de los 
mas diversos materiales. De todas ellas, una de las que mas ex- 
pectation desperto fue aquella en la que demostraba que el agua 
de las charcas, aparentemente limpia, estaba en realidad pobla- 
da por gran numero de pequehisimos seres vivos. Habia nacido la 
microbiologic. 



res), y tenemos que ser nosotros mismos los 
que hagamos el trabajo sucio. Me explico. 
Todo numero complejo se puede considerar 
como dos coordenadas que situan el numero 
en un punto del piano. El numero real se si- 
tua en el eje de abcisas y el imaginario (que 
se marca con la letra i) en el de ordenadas. 
Por ello, para poder representor un numero 




iterar las funciones sumabamos un numero complejo en la pantalla del ordenador hay 

complejo, que se mantenia constante, a la que descomponerlo en sus partes real e ima- 

funcion con la que trabajabamos, con lo que ginaria. 

se obtenia un nuevo valor que se volvia a in- 

yectar a la funcion, y as! sucesivamente. En 

el caso que nos ocupa este mes sucede algo 

parecido, si bien con algunos matices. En 

primer lugar no se trabaja con una unica 

funcion, sino que cada grafica requiere su 

propia expresion matematica. En segundo 



COMO OPERAR CON NUMEROS 
COMPLEJOS 

En el caso de la funcion de Mandelbrot esto 
no suponia realmente ningun problema, pero 
no obstante, ahora la situacion es mas com- 
plicada. 



EL PROGRAMA 

En contraste con la dificultad 
de las formulas matematicas 
el programa es bastante mas 
digerible. 

En primer lugar se declaran las distintas 
funciones que sirven de soporte al 
programa. Las dos primeras definen el seno 
hiperbolico y el coseno hiperbolico 
respectivamente, dos funciones necesarias 
para obtener alguna de las figuras y que no 
estan implementadas en el QuickBasic. Las 
siguientes introducen las coordenadas real e 
imaginaria de los distintos biomorfos, de 
acuerdo con las reglas comentadas antes. 
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z z logfzl 
z = e al ' 

x+iy x , , . x , , 
e = e cos(y] + i e sen(y] 

sen(x t i y] = sen(x) cosh(y] + i cos(x) senh(y| 

cos(x + i y) = cos(x] cosh(y) - i sen(x] senh(y) 

tan(x + i y] = sen(2 x) / (cos(2 x] + cosh{2 yj] + i senh(2 y) / (cos[2 x] + cosh(2 y]) 

logjx + i y] = [logjx ■ x t y ■ y]) / 2 + i arctan(y / x] 

ln(x + i yj = (ln(x ■ x + y ■ y)] / 2 + i (arctan(y / x] + 2 k n) 

senh(x + i yj = senh(x) cos(y) + i cosh[x) sen(y) 

cosh(x + i yj = cosh(x] cos(y) + i senh(x) sen(y) 

tanh(x + i y] = senh(2 x) / (cosh(2 x) + cos(2 yj] + i sen(2 y) / (cosh(2 x] + cos(2 y)) 

Cuadro 1 




Figura 1. z +c 





Figura 3. sen(z] + z +c 
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Figura 5. 


z +c 



Acto seguido se entra en el programa 
propiamente dicho. Primero se define la 
parte real e imaginaria de la constante que 
se ha de sumar al numero complejo tras 
cada iteracion. Despues se definen los 
extremos izquierdo y derecho, superior e 
inferior (denotados respectivamente como 
xmin, xmax, ymax e ymin) de la porcion del 
piano que se va a mostrar. 

Modificando estos parametros podemos 
seleccionar la porcion que queremos investi- 
gar. A continuation se nos pregunta por el 
grafico que deseamos ver de aquellos que 
estan almacenados. Para ello, hemos de in- 
troducir un numero que oscila de I a 5. 

Llegamos ahora al momento algido del pro- 
grama; mediante dos bucles FOR NEXT se va 
rastreando la porcion de piano complejo que 
se especifico al principio. Dentro de cada 
punto del piano un tercer bucle decide si el 
punto en cuestion se marca o no. En primer 
lugar la orden SELECT CASE busca la fun- 
cion correspondiente al grafico que seleccio- 
namos antes. Acto seguido la funcion se itera 
cincuenta veces. Finalmente, si el modulo de 
la parte real o de la parte imaginaria del nu- 
mero iterado es menor de 1 se imprime el 
punto, tal y como comente antes. 

LA VIDA ES UN FRACTAL 

Aunque se trata de construcciones matemati- 
cas, todos los biomorfos tienen un notable 
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parecido con los seres unicelulares reales. 
Por ejemplo el de la figura 1 podria ser un 
radiolario parecido a Astrodisculus. El de la 
figura 2 puede pasar dignamente por un al- 
ga verde del genero Ankistrodesmus. Por su 
parte, las figuras 3 y 4 recuerdan a sendas 
especies de ciliados del genero Euplotes, y 
finalmente la 5 a un Paramecium. 

jCiertamente, si Pickover les puso el nom- 
bre de biomorfos no fue por capricho! Algu- 
nos cientificos van mas lejos y creen que la 
similitud entre biomorfos y celulas reales no 
es casual, sino que en el proceso de organi- 
zacion de los protozoos tiene que haber "al- 
go" semejante a la formacion de un biomor- 
fo. ^Podria ser que en los genes de estos 
organismos hubiese un mecanismo tipo frac- 
tal responsable del desarrollo del individuo? 
Si asi fuera, otro tanto deberia pasar con sus 
primos mayores, los seres pluricelulares, que, 
al fin y al cabo, no somos mas que conjuntos 
de celulas. jY si los seres humanos fuesemos 
la manifestacion tridimensional de un enma- 
ranado fractal generado por una funcion ini- 
maginablemente compleja? 

PESCANDO BIOMORFOS 

Mientras esta cuestion se termina de diluci- 
dar podemos entretenernos en pescar nue- 
vos biomorfos. 

Para ello tenemos la posibilidad de explo- 
rar cualquier funcion compleja que se nos 



ocurra. Por ejemplo, otras expresiones que 
tambien dan excelentes resultados son 
zz+z6+c y zz+z5+c. Si quereis investigar 
con ellas tendreis que utilizar las reglas del 
cuadro 1 para descomponerla en sus partes 
real e imaginaria, y acto seguido meterlas 
en el programa, colocandolas en el lugar de 
alguna de las funciones que ya estan calcu- 
ladas. Por ejemplo, la parte real se podria 
almacenar dentro del modulo "FUNCTION 
zrl" y la imaginaria dentro del otro modulo 
"FUNCTION zil". 

Otra posibilidad interesante consiste en 
aprovechar la naturaleza fractal de todas es- 
tas figuras para explorar la estructura interna 
de cada biomorfo. Modificando los parame- 
tros xmax, xmin, ymax e ymin podemos pro- 
fundizar en el estudio anatomico de los bio- 
morfos tanto como deseemos. De hecho, 
alguna de las figuras que aparecen en este 
articulo son una parte ampliada del grafico 
total. jFeliz pesca! • 

Jose Gabriel Segarra Berenguer 
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iPodrds salvar la salaxia? 

jLa continuation de BlaRe Stone! 

thanis contra un ejercito de niLitantu.s bajo el control de nn loot 
icesia poniendo en peligro el futuro de la luimanidad. 
gjUERE: 386/486, 640K RAM. V.G.A. 
bona Joystick, raton y tarjeta de sonido 
Version Registrada: 3.990 Pts, (mis tie 20 niveles) 
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BOPPIN 



WACKY WHEELS 
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juegos de logica? 
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vale que sl' te de bten, pofque Bopiiin Be ofteoe hast; 

m y li'juiL'a para Lino o dos jujjadnres. 
Yutut fez 0Mf cnnipleles tixlos los niveles, podrtis ere, 
propios gracias a su editor de ntveles! 
BEQtHEBB: 386/486, 1 Megas RAM V.G.A. Soporta Joystick y 
Version Shareware: 25 niveles, 650 Pis. 
Version Regjstntdfc IJoppin Standard (HO niveles) 2.990 pts, 

Boppin IX- Lujo; 1160 niveles + editor de n 



PC MANIA "Unjuego 
realmente notable 



Permite mio o dos jujjadores, en ei mismo ordenador o por modem, con condiidon I 

ba|o el agua. saltos. disparos nun- los luirikipaniw. \ madias sorpresas mis. 

REQl'lERE; 386/486, 1 Megas de R\M y VGA. 

Versi6n Shareware: 650 Pis. 

(5 circuitos, I zonas de combaie y 4 competidores donde elegir) 

Version Reals trada: 

a) Estandar: 3990 Pis (. 1 5 urcuiKis. 6 /onus de combaie. 8 competidores) 

b) De lujo: 4.990 Pts. (30 circuitos, 12 zunas de combaie. 8 competidores) 



ONE MUST FALL 



iELJVEGO M4S ESPERADO DEL <M 
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EE99SS 



Increible juegfl de India donde nianejar.is a 

podras ir mejorando a medida que vayas ganando peleas y dinero, lias 

■rio invencihle. 

PnsibiliJad de Linn n dos iug.tdoies. Imreililes gniki is \ eleilos de sonido, 
REQUEUE: 386/486, 4 Megas de Ram y VGA, 
Version Shareware: 656 Pts. 14 robots donde elegir. un torneo) 
Version Registrada: $.990 I'ts. (11 robots, y 3 enormes turneos) 



LOS MAS ESPERADOS 





iAhora un nuevo Pack con 4 PinbaUs! 

lTnieiiirPitih.il! iVI it 
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cadauno (386V486) 

U'MiJii hhrniwi*- 650 Pts. 1 Pinball 

\(iMi!ii Kfi!Wriid;i un pad ■> sou Pis. -t plnballs 

Jus parks -'-nuPi. .s i'iulmlls. Ires pack) 'Kii.NII'h 12 Pintails. 



de Ids mejnres juegos de todos los tieinpos, 
Requiere VGA. 286+. Soporta tarjeta de sonido. 
Version Shareware: 650 Pts. I 1 mision (10 niveles) 
Version Registrada: 6,500 Pts. 6 misiunes. (60 niveles) 

Incliw ademisesitor de niwlc y mas de 100 niwtes cre;dot. por diwraas autores 



jAHORA CON EDITOR DE NTVELES GRATUITO! 

;Li, continuation de Wolfestein 3D ahora a tu alcance! misiones y mvjora tU nave. Impresionantes grafcos. 

Infiltrate en la forjafeza nazi y recupera el objeto que Hitler Requiere: 386/486. VGA. 2 Megas RAM Soporta lar- 

cree que le har.i invencihle, ; e t., -i^ sonido 

|EI Sptar OlDMlnv! 286 ; VGA PORMCEN INCORPORATED ^^ sbmwm: W( , Hi ,, „„„,,„ 

Version Shareware: inn I'l.s (JnneleM ., _ „„„ . , , . 

Version Registrada: 4.990 I'ts. 3 nusiones. 



Version Registrada: 6,990 i'ts. 



s de 20 niv 
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JAZZ JACKRABBIT 



LilxTJ a la princess de los tuneios Muene a las tortu 
F.I meior juego de plataformas con una velix'idad 
endiablada. 

Requiere: 386/486. VGA. 4 \1egas de RAM 
Versi6n Shareware: 6^0 i'ts 1 1 J misionl 
Versidn Registrada: i.^ixi Pts.i misiunes 1, 2 y 3) 
4.500 Pts imisiones i. 5 v i'd 
6.500 Pts. (6misiones) 



LOS MEJORES JUEGOS 



MYSTIC TOWERS! HOCUS POCUS 



HDCTWAM.' 'Desde a tegendario mgx Lore, nurtca 

uos IxMiinfiS diiirtufa kmta con un fmfputtM" 
jAyuda al Baron Baldric a liberar slis castillos! 
Come, bene, usa hechizos y ohjetos. 
Requiere 286+, VGA. Soporta tarjeta de sonido. 
Version Shareware: 650 Pts. (2 torres) 
Version Registrada: 4.500 Pts. (12 torres) 



Hocus sueila llegar a ser un paderoso mago. 

Para ello tendra que superar 4 jjrandes pruebas a la 
que le sometera K! Concilio de los Magos. 
Requiere 386+, VGA. Soporta tarjeta de sonido. 
Version Shareware: 650 Pts, 1'mision. 
Version Registrada: 1.500 Pts. 4 misiones 




mando sua habitantes en zombies. 

Libera a los rehenes y encuentra la nave alienigen: 

Impresioiianles graficos. Requiere 386+. VGA, Soporta 

tarjeta de sonido. 

Version Shareware: 650 Pts. Km is ion. 

Version Registrada: 1,990 i'ts. t misjnnes. 



su ejercito de inutanies. l.o ultimo en 3D 
Requiere: 386/486. DOS 5+. 640K de RAM 
Soporta tarjeta de sonido. 
Version Shareware: 650 Pts 1 J mision (10 ni 
Version Registrada: 4,500 Pts, 6 misiones, (60 n 



o dos jugadores con una animation, miisica y eleetos 

de sonido fuera tie lo comiin. 

jTu mision sen) restaurar la dimstia I Ian 1 

Requiere 386, VGA. Soporta tarjeta tie sonido 

Version Shareware: 65u Pts (PusibiliilaJiieclqiirsiitre] ludiadore 

Version Registrada: 3990 Ks.lPiwhiliiidJceleRirenire 12 lucliitdrm 

Mudi) bisu'irico complelo 




NEOPAINT ahora h 

Permite crear y editar imagenes con gran facilidad, desde bianco y negro 
rtasla 24-bits. {16 millones de colores) Incluye utilidades para capturar pantallas. 
Soporta formatos PCX, TIFF, B.M.P. y GIF. Soporta cualquier tipo de larjeta 
gratica Requiere: 286+, Hercules.. .SVGA. 
Version Shareware: 650 Pts. Version Registrada: 7.500 Pts. 




Permite crear, con gran facilidad de use, sus propios libros, revistas, catalogos, folle- 
tos e intormes de ventas interactivos y multimedia. |la versi6n registrada le perrnitira 
distribuit sus pubiicactones en diskette o por moden sin tener que pagar Royalties! 
SopQrta tarjeta de sonido. Requiere: 286+, Hercules.. .SVGA. 
Version Shareware: 650 Pts. «■■■■■ J, 

NEOBOOK PRO 

jjVERSIONES SHAREWARE!! permiten probar un programa a un bajo precio antes de decidirse a adqui- 
rir la Version Registrada. En el caso de que la Version Shareware te guste y decidas seguir utilizandola debes 
adquirir la Version Registrada que te dara acceso al programa completo, manuales en castellano, etc.. 





QUIKMENU III 



La ultima versibn del mejor entorno grafico para Dos, que, atraves de un atractivo 
sistema de iconos, permite arrancar cualquier programa incluyendo Windows. 
jAdemas, permile operar con licheros y directorios. realizar funciones del Dos.enviar y 
recibir correo electronico, llevar una agenda personal, editar textos en ASCII, editar iconos, 
proteger tu sistema con una contraseiia y mucho mas! Requiere: 286+. Hercules... SVGA. 
Versibn Shareware: 650 Pts. (100 usos) Versi6n Registrada: 6.200 Pts. 



jNeoSoftco,, 

Le perrnitira crear presentaciones protesionales multimedia a partir de sus ficheros PCX o GIF 

orientadas a reuniones, ventas o por simple diversion Incluye todo tipo de etectos multimedia y 

de transition de una imagen a olra. Soporta resoluciones graticas de hasta 1024x768 en 2.16 

o 256 colores. Soporta tarjeta de sonido. Requiere: 266+, Hercules.., SVG A. 

Versibn Shareware: 650 Pts. 

Version Registrada: 7 990 Pts NEOSHOW PRO 

HAZ TUS PEDID0S POR TELEF0N0. GASTOS DE ENM0 ESPANA 350 Pis. PORTUGAL 1 .000 Pts. SUDAMERICA 2.000 Pts. 




JZ80 SPECTRUM EMULATOR: 



iNueva versi6n 3.2! El mejor emulador c 
r el cassette al ordenador! 



Wersiin Registrada: (Con emulatiiin Disciple: 4.700 Pts.) (Sin emulacicin Disciple; 3.500 Pts.) 

^JUEGOS DE SPECTRUM: »"«'»™«p».«— «"»«- '« 
lEMULADOR DE COMMODORE 64: e.,,.,™,..,.**-,.,™ 
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HAZ UNA CRUZ EN TU VERS ION REGISTRADA 

1 2 1 Boppin Estandar II Boppin De Lujo |3 | Estandar | De lujo | 4 5 |Packn° 1~| | Pack n°2|| Pack n°3| 6 7 8 

9 | Jazz 1-3 || Jazz 4-6 j[ Jazz 1-6 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 |Con Disciple || Sin Disciple | 20 



HAZ UNA CRUZ EN TU VERSION SHAREWARE 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 21 



POR CADA 5 PROGRAMAS SHAREWARE QUE COMPRES ELIJE UNO MAS GRATIS, 
POR CADA VERSION REGISTRADA.ELIJE UNA VERSION SHAREWARE GRATIS 



FRIENDWARE. Rafael Calvo, 40 28010 MADRID 
Telf.: 91/308 34 46 Fax.: 91/308 52 97 



iContrareembolso □ Talon nominativo a FRIENDWARE □ VISA □ 4B D 

N g tarjeta: Fecha de caducidad: / 

Firma: Importe: 

iNombre: Direccion: 

Poblacibn: C.Post.: 

IProvincia: Telefono : 



■ 



B IENVENIDOS 



Antes de pasar a comentaros 
los contenidos de este mes, 
debemos agradecer, una 
vez mas, vuestro apoyo, 
que nos ha permitido 
reimprimir el ultimo numero 
de la revista. Y que mejor 
modo para dar las gracias que 
ofreceros de nuevo, con caracter 
exceptional, dos CD's. En uno de ellos os 
presentamos, entre otras cosas, una 
exclusiva selection de demos junto a un 
util articulo interactivo. En el otro, para 
conmemorar el decimo aniversario de 
Greenpeace Espana, una ambiciosa 
aplicacion con entrevistas y mas de cien 
videos que seguro no os def raudara. 




W7H CD-ROM 









Este mes en el 
apartado Multimedia 
podreis encontrar una 
magnifica aplicacion 
que os ayudara a resolver 
«Pagan Ultima 8». Tambien 
os presentamos ficheros 
musicales en formato MOD 
creados por los lectores e 
magenes del concurso "Pixel 
a Pixel". Fotografias en 256 
colores, ficheros fuente para el 
programa 3D Studio de 
Autodesk y el indice actualizado 
completan este breve repaso al 
contenido de esta seccion. 




Aqui teneis una rigurosa y completa seleccion 
de shareware donde encontrareis clasifi- 
cados los programas que por su calidad e 
interes merecen nuestra atencion. La ma- 
yoria de ellos funcionan desde el CD para 
no ocupar espacio inecesario en el disco 
duro. Este mes, aunque hay muchos otros 
programas nos centramos en dos temas: 
ias utilidades de sistema y los juegos. 
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A continuacion destacamos los programas 
mas representativos. Podreis encontrar des- 
de potentes bases de datos para Windows 
como «Address database*, a utiles proce- 
sadores de texto como «Easy Word» o co- 
municaciones como «Power BBS» con el que 
podreis crear vuestra propia BBS, pasando 
por programas cientificos como «lntegral 
Scientist*, programas multimedia «Hypershell 
5» para que desarrolleis vuestras produccio- 
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nes, morphing «Winimages Morph» con el 
que podreis crear animaciones y videos o di- 
seno asistido como «CAD/DRAW». 

En el apartado de juegos Windows podreis 
encontrar programas como «Entombed» en 
el que tomareis el papel de un arqueologo, 
juegos DOS como «Krypton Egg», un revo- 
iucionario machacaladrillos y «Xatax» un 
matamarcianos clasico. Tambien os ofrece- 
mos una seleccion de juegos de Friendware 




P C M A N I A 






MULTIMEDIA 

f'127 

En el directorio MOD27 de vuestro CD, 
podreis encontrar los ficheros musicales 
en formato MOD, que entraron en con- 
curso en el numero 27 de nuestra revista. 
Si quereis ver los nombres de los auto- 
res, teclead LEEME dentro de ese mismo 
directorio. 

PIE 27 

En el directorio PIXEL27 del CD, encon- 
trareis las mejores imagenes enviadas 
por los lectores a nuestra redaccion, pa- 
ra entrar en el concurso Pixel a Pixel 
que celebramos mensualmente. 
Si quereis ver los nombres de los auto- 
res, teclead LEEME dentro de ese mismo 
directorio. 

SOLUCION ULTIMA 8 

Si os gustan los juegos de Rol, sin duda, 
habreis seguido de cerca las aventuras 
de la serie Ultima. "Pagan, Ultima 8", 
el ultimo programa de la saga ha sido 
aclamado como uno de los mejores del 
94 tanto por su elevada calidad tecnica 
como por su complejo desarrollo. 
Es precisamente su complejidad lo que 
nos ha hecho pensar que esta aplica- 



como «Alien carnage», «Jazz Jackrab- 
bit Xmas» y «Boppin». Os ofrecemos 
programas de sonido como «Dynamic 
Studio» y «Sample Swapper» con el 
que podreis cambiar los samples de 
vuestros ficheros mod. Utilidades de 
disco como « Drive Rocket» que aceie- 
rara la velocidad de vuestro disco du- 
ra y «System Hound» que localiza la 
informacion obsoleta de vuestro disco 
para eliminarla. Utilidades de sistema 
como «System Check» y «System mo- 
nitor* que localiza los errores de DOS. 
Tambien encontrareis programas infor- 
mativos como «Mundos virtuales» que 
os permitira tomar contacto con la reali- 
dad virtual e incluye escenas y datos de 
los juegos que la utilizan y «CircumSpa- 
ce» con el que podreis moveros por el 
espacio sin necesidad de salir de casa. 



cion, desarrollada en exclusiva para Pc- 
mania, os resultara muy util tanto para 
conseguir resolver la aventura como pa- 
ra consultar cualquier dato sobre la mis- 
ma. Es un articulo multimedia en el sen- 
tido mas estricto del termino. 

Se trata de una aplicacion que contiene 
la solucion de "Ultima 8" presentada de 
forma interactiva o, lo que es lo mismo, 
podreis ver pantallas, escuchar musica, 
leer la solucion de una situacion concre- 
te:, acceder a cualquier dato sobre los 
personajes y, en definitiva, consultar 
cuanto os interese sobre el programa. 

La aplicacion posee un sistema de me- 
nus muy faciles de usar y por si esto fue- 
ra poco tiene un sistema de busqueda 
tanto de personajes como de situacio- 
nes determinadas, pensado para que 
podais acceder en cualquier momenta 
a la informacion que os interese. 

1NDICE PC 

Este mes os ofrecemos el indice actuali- 
zado de Pcmania hasta la revista nume- 
ro 27. En el podreis encontrar toda la 
informacion que querais acerca de los 
articulos, los juegos y utilidades publi- 
cadas hasta la fecha en nuestra revista. 
El programa es totalmente interactivo 
al usuario y manejable mediante un in- 
tuitivo sistema de menus. 

FUENTES 3DSTUDI0 

Hemos recibido numerosas cartas pi- 
diendonos archivos DXF y MDL para uti- 
lizar con el Autodesk 3DStudio. Como 
siempre tratando de complacer a nues- 
tros lectores os ofrecemos 1 6 Mbytes de 
estos ficheros para que podais generar 
vuestros propios render y modificarlos. 

FOIOS 

En el directorio PHOTOS del CD, en- 
contrareis 1 6 Mbytes de fotos en forma- 
to BMP de 256 colores. 

Las fotos son de temas variados, po- 
dreis encontrar animales, paisajes, ciu- 
dades, monumentos, etc. 




Los Personajes 
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En este apartado hemos selecciona- 
do para vosotros en exclusiva las 
mejores demos del momento. La 
mayoria de ellas son jugables y eie- 
cutables directamente desde el CD. UL HHLhnb 



arcade, creado por Interplay, del que os 
ofrecemos dos demos diferentes, una total- 
mente jugable y la otra con una especta- 
cular introduccion al programa. 



US NflVV FIGHTERS 

«Us Navy Fighters» es el nombre del nuevo 
simulador de vuelo creado por Electronic 
Arts. Entre las principales novedades con las 
que cuenta el programa estan la digitaliza- 
cion en video de las campanas, las ordenes 
que recibimos para cada mision, funciona- 
miento en diferentes modos de pantalla des- 
de 320x200 hasta 1 024x768, espejos re- 
trovisores, maniobras en match 2, etc. 



jHabeis pensado alguna vez que vehiculos 
usaban nuestros antepasados prehistoricos? 
Pues si no lo sabeis, lo podreis comprobar 
en esta demo totalmente jugable, en la que 
conduciremos por las calles poco asfaltadas 
del pasado en una carrera primitiva. 



En el futuro, cuando los terroristas domi- 
nan la tierra, el mayor dispositivo de des- 
truccion jamas creado ha sido descubierto 
en las frias tierras del este de Europa. Lla- 
mado con el nombre clave de "Cyberia", 
fue disenado en una epoca de paz por los 
mejores cientificos en tecnologia ciberneti- 
ca con la mision de proteger a la raza hu- 
mana, pero se ha convertido en el instru- 
mento de destruccion de nuestra especie. 
Este es el argumento del nuevo y sor- 
prendente programa, mezcla de video y 



El mes pasado os ofrecimos una demo juga- 
ble de "Aladdin". En esta ocasion os ofrece- 
mos una nueva demo jugable, donde debe- 
remos escapar de las mazmorras del Sultan. 

CASTLES 2 

Hace algun tiempo se publico "Castles", en 
el que nuestra mision era crear un reino 
feudal. Ahora aparece la segunda parte 
del programa que incluye las principales 
caracteristicas que aparecian en la version 
CD. Consta de unos 30 videos que os mos- 
traran la historia de los castillos medievales 
y el juego ha sido mejorado, con animacio- 
nes y situaciones que tendreis que solventar 
si no quereis acabar decapitados o vivir de 
cerca una sublevacion de vuestros subditos. 
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TALACION 




Los programas que se incluyen en este numero de la revista necesitan ser ins- 
talados en disco duro para (uncionar correctamente. Se requieren al menos 7 
megabytes libres para poder descomprimir el dlsquete y crear los siete direc- 
tories que contienen los programas. Los requisites minimos para que todo fun- 
cione a ia perfection son: 

0ROENAO0H A T CON 0NI0A0 BE DISCO 0E 3.5 

0ISC00UR0 CON ALMEN0S 7 MEGABYTES LIBRES 

TARJETAGRAEICAVGA 

G00H LIBRES BE MEM0RIA RAM 

El tisco debe contener los licheros: 

INSTALARMT 

PCMAN28A.SPL 

PARA LA INSTALACION 

Lo primero de todo es PROTEGER EL DISCO CONTRA ESCRITURA y jamas desprotegerlo. Para ello debet co- 
wer la patilla negra hacla abajo de lorma que se pueda ver a traves del agujero del dlsquete. 

El proceso de iostalacido debe ser de la siguiente lorma: 

INTRODUCIR EL DISCO V PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEAND0 SU LETRA IDENTIFICATIVA. 

Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego desde A:> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 



ES MUV IMPORTANT! QUE DEJES LOS ES- 

PACIOS EN SLANCO ENTRE LA PALASRA INSTALAR V LA LETRA A: V ENTRE ESTA Y LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador comenzara a leer desde tu unidad de disco y 

coplara los licheros al disco duro. 

EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN EL DISQUETE. SI LO INTENTARA AR0RTA LA OPERACION ¥ 
VUELVE A EMPEZAR, SE6URAMENTE HAYAS COMETIDO UN ERROR EN LA SINT AXIS DEL PROGRAMA INSTALAR. 
En la pantalla del monitor comenzaran a aparecer los mensajes de bienvenida y de instalacibn, inlor- 
mandote de lo que el ordenador va haciendo en cada momento. Al (inal un mensaje que te inlormara que 
se han descomprimido los licheros que componen las demos. 

Ahora debes sacar de la disquetera el disco y pasar al disco duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO 
o RETURN. En el encontraras un lichero de nombre INST.BAT que puedes borrar si lo deseas con la ins 
tPUCCiOR DEL C:INST.BAT. 

Si todo ha salido correctamente habra un nuevo directorio en tu disco duro de nombre PCMANIA y que 
contiene los subdirectorios: MORAY, JUEG02S, VIRUS2S, P0V28, HLINK15, ARCTIC y MAGIA28. 



ATENCION: es posible que el directorio PCMANIA ya existiese con anterioridad, probablemente porque 
has comprado los numeros anteriores de la revista e instalado sus correspondientes disquetes. En ese 
caso los nuevos subdirectorios se Incorporaran automaticamente a tu directorio PCMANIA sin borrar 
g de los que ya habia. 



NOTA M>«fTMrTE 
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La demo es totalmente jugable y posee 1 
videos que podreis visualizar. 



La tierra ha sido invadida por soidados 
clonicos mejorados cibemeticamente y pro- 
gramados para destruir la tierra. Solo vo- 
sotros, una unidad experimental de ataque 
podeis infiltraros en la zona de aterrizaje 
de los clones y destruir a los invasores. 

MENZOBERRRNZRN 

"Menzoberranzan" es el nombre de un nue- 
vo juego de Rol en el que os enfrentareis a 
los peligros mas insospechados. La demo 
que os ofrecemos no es jugable, pero os da- 
ra una idea de como sera el juego, con gra- 
ficos en Svga y sistema de automapeado. 

PiZER GENERAL 

"Panzer General" es un magnifico juego 
de estrategia, en el que os aduenareis de 
Europa con vuestras unidades blindadas, 
aereas e incluso maritimas, pudiendo 
cambiar el curso de la historia. Os ofrece- 
mos una demo jugable de las dos prime- 
ras batallas del programa original. 

STRR TREH NEXT GENERATION 

La demo no jugable del ultimo programa 
basado en la serie Star Trek, desarrollado 



por Microprose, va dedicada a todos los 
numerosos Trekies que andan sueltos por 
ahi. Esta entrega de la saga se basa en los 
nuevos tripulantes del Enterprise, incluyen- 
do la digitalizacion de los mismos, de la 
nave y de los decorados de la accion. 



El mundo en el siglo 21 se ha vuelto loco. 
Se organizan macroconciertos que duran 
un ano entero y las estrellas del rock, por 
el acoso de sus fans, deben permanecer 
recluidas en Isus hoteles. Conviertete en 
una estrella del rock entrando en un mun- 
do de realidad virtual en Marte, la casa 
encantada y el muendo submarino, en es- 
ta demo jugable con sonido digitalizado. 

DEATH GATE &H CRITICAL 

Death Gate and Mission Critical son los 
nombres de dos juegos que os presenta- 
mos en esta demo comun no jugable. 

LORDS OF THE RERLM 

En el ano 1 268, el trono de Inglaterra per- 
manecia vacio. Vosotros y otros cinco caba- 
lleros compitireis por el reino, recaudando 
impuestos, construyendo y saqueando casti- 
llos y batallando para reclamar el trono. 

Os ofrecemos una demo totalmente ju- 
gable de este juego de estrategia. 



E 

"Overdrive" es un juego de coches que 
presenta una vision cenital sobre la pista. 
Os ofrecemos una demo jugable de un cir- 
cuito de los que componen el programa. 

PSVCHO 

"Psycho Pinball" es el nombre de un nuevo jue- 
go Pinball creado por Codemasters, en el que 
podreis disfrutar durante tres minutos de una 
de las numerosas tablas que lo componen. 



PCI 

"Pc Cocina" es un programa con el que 
podreis configurar vuestros propios menus 
dependiendo de factores como el precio 
de los alimentos, proteinas, gustos, etc. 

El programa incluye numerosas recetas, 
para que aquellos aficcionados a la coci- 
na sorprendan a sus invitados. Tambien 
podreis crear vuestras propias recetas y 
guardarlas en su base de datos. 

ULTIMRTE BQDV BLOWS 

Este juego, continuacion de "Body Blows", 
es un juego de lucha al estilo del Street 
Fighter y se diferencia de su predecesor en 
que cuenta con gran cantidad de enemi- 
gos a seleccionar, muchos tipos de movi- 
mientos y golpes, y una modalidad de jue- 
go en equipo. 




Y ADEMAS... 

Con este numero incluimos tambien un disco 
de olta densidad en el que encontrareis to- 
do \o referente a los cursos y secciones de la 
revista ademas de interesantes programas. 



Moray es un potente modelador para utilizar 
con POV. Las instrucciones las encontrareis en la 
seccion POV. Por expreso deseo de su autor, el 
programa aparece comprimido en formato ZIP. 
Para poder desomprimirlo incluimos el fichero 
PKUNZIP.EXE. Teclead PKUNZIP -d MRAY1 53.ZIP 
para que el modelador se descomprima. 



contactor con Hobbytex nuestro centra servidor. 
Las instrucciones de funcionamiento del progra- 
ma estan en la seccion noticias Hobbytex. 

ARCTIC 

Dinamic Multimedia inicia con ARCTIC MOVES 
una nueva serie de juegos desa- 
rrollados en Espafia. Se trata de 
un frenetico arcade de accion. 
Para ejecutar el juego teneis que 
teclear ARCTIC. El protagonista 
se controla con las teclas del cur- 
sor y la barra espaciadora. Para 
saliral sistema pulsad F10. 



En este directorio hay una nueva version del pro- 
grama HOBBYLINK. Con el y un modem podreis 



Este mes hemos preparado un ar- 
ticulo sobre virus. En el encontra- 
reis referencia a los programas 
de demostracion de este directo- 
rio. Se incluyen los listados en "C" 
para que los podais examinar. 



SECCIONES DE LR REVISTR 

En los directorios MAGIA28, JUEG028 y 
POV28 se encuentran los programas y fiche- 
ros a los que se hace referencia, para su 
consulta, en sus correspondientes secciones 
de la revista. 



SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO 



Os recordamos que disponemos de un servicio tecnico en 
el que podreis hacer todo tipo de consultas sobre la insta- 
lacion de los discos y CDs de portada de la revista. Podeis 
poneros en contacto con nosotros de lunes a viernes de 4 a 
8 de la tarde en el telefono 

(91) 653 73 17 

Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais fren- 
te al ordenador y con este encendido. 
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Fieles a nuestra declaration de intenciones, mes a mes, 
seguimos aceptando nuevos retos. Y aqui teneis el ultimo: 
una aplicacidn interactiva dedicada a Greenpeace Espana. 
Todo un desafio, tanto por su compleja realizacidn 
tecnica, como por su valor documental. 



Esta aplicacion, que ya sabeis ha sido desarrollada 
para conmemorar el X Aniversario de Greenpeace en 
Espana, esta dividida en diferentes secciones, con 
un proposito comun: dar a conocer como funciona 
Greenpeace Espana y cuales han sido los objetivos 
logrados durante todo este tiempo. 
Antes de pasar a describiros las caracterfsticas concretas 
de la aplicacion nos gustarfa resaltar algunos detalles. Es, 
como antes os adelantabamos uno de los retos mas 
ambiciosos a los que nos hemos enfrentado. Para que os 
hagais una idea de la magnitud de esta aplicacion, ademas 
de hacerse un exhaustivo repaso por todos los 
acontecimientos que ha protagonizado Greenpeace durante 
estos diez ahos, contiene, mas de cien videos, y un gran 
nurmero de entrevistas con los miembros mas representatives 
de la organizacion. Comentaros 
tambien que teneis la posibilidad 
de ver una version en ingles de la 
aplicacion y disfrutar de pistas de 
audio, una opcion realmente 
interesante. 
Ya supondreis que nos 
resultaria diffcil resumir en unas 
li'neas todo el contenido de la 
aplicacion. No obstante, y aparte 
de invitaros a ver el espectaculo, 
aqui teneis las opciones con las 
que cuenta el programa y lo que 
contiene cada una de ellas. 
Desde el menu principal podreis 
acceder a los seis apartados de 
que consta el programa: 
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Altmania, Argentina Jtntralia 
Dhamarca, l%patia, htadm tlnidt 



Dinamarca, [tpana, htados Vnidoy Finlandia, fraWa, Creaa, Guatemala, 

Holtmda. Mania, Italia, Japan, Itmmbmp, (Mito, Karvega, Kuera IrianUt, 

Keino Unido, Republics Cheta, flurin, Suetia, SuhaSuWtyVtranla. 



Imagenes para una decada recoge, ordenados por temas y 
por anos, los principales eventos de Greenpeace Espaha 
desde su fundacion en el aho 84, con su correspondientes 
videos e imagenes. 

Greenpeace Espana nos da a conocer el funcionamiento 
interno de la asociacion, desde sus sistemas de financiacion, 
su estructura interna, pasando por el crecimiento de los 
socios o los barcos de los que consta su flota. 
Cowio colaborar con Greenpeace presenta los distintos 
modos para poder colaborar en sus campahas, desde 
convertirse en socio hasta ofrecer alojamiento o vehiculos a 
los socios o incluso denunciar hechos concretos. 
Alternativas para el futuro es una ventana abierta a la 
esperanza, reflejo de algunas propuestas que podran en 
marcha los mecanismos que a largo plazo podran solucionar 

muchos de los problemas 
actuales. 

Entrevistas con los 
responsables de Greenpeace. 
Catalogo donde podemos 
encontrar todos los productos 
de Greenpeace que estan 
disponibles. 

Como veis, se trata de un 
documento realmente valioso 
y unico. Sin tener que visitar 
ningun archivo, ni hemeroteca, 
y desde vuestro ordenador, 
podreis entrar en el 
apasionante mundo de 
Greenpeace. 
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ATENCION: Dadas las 

imagenes violentas de este 
juego, existe la posibilidad de 
regular el nivel de violencia, 
pudiendose proteger con 
contraseiia paternal el nivel 
mas violento 



i . • 
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Como miembro del grupo de elite HUNT de las 

Naciones Unidas deberas devastar y destruir.. 

para asegurar la paz en la tierra 






Hasta 32 enormes niveles + 40 zonas de combate. • Generator aleatorio de niveles 
• Las mas impresionantes armas jamas vistas. • Graficos digitalizados. 
• Posibilidad de mirar arriba y abajo. • Hasta 1 1 jugadores por red/modem 
• Niebla, relampagos, distintos niveles de luz. • Explosiones digitalizadas 
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|Podras elegir entre 5 personajes cada 
uno con diferentes caracteristicas! 



jPodras destruir CASI TODO 
incluyendo ventanasl 
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20 Megas de increible sonido, graficos y 
violencia en 3D 

Distribuye 




C/Rafael Calvo,40 28010 Madrid Telf: (91) 308.34.46 



Participa y consigue una magnified tarjeta Super VGA 

MiroCRYSTAL 12SD 

Como estas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustracion disponible para PCygrabados en cualquiera de los formatos graficos existentes. 



GUITARRA 

Antonio 

Perez 

Rosado 

(Madrid) 




RAFIKI 

Yolanda 

Izquierdo 

Garcia 

(Caceres) 



JAFAR.TIF 

Javier 

Villares 

Souto 

(La Coruna) 



ASI FUNCIONA NUESTRO 

CONCURSO PERMANENTE DE DISENO E ILUSTRACION 

De entre todos los dibujos recibidos antes del final de cada mes, elegiremos 5 ganadores en funcion de la 
calidad de sus trabajos. la lista de los mismos se publicara en el numero del mes siguiente. Una seleccion 
de los trabajos recibidos sera incluida en nuestras paginas o en el disco que acompana a la revista. En todo 
caso, Pcmania se reserve el derecho a difundir, por cualquier medio que estime oportuno, las ilustraciones 
recibidos, con la unica obligation de citar el nombre del autor. La participation en el concurso implica la 
aceplacion de las bases. Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referenda PIXEL A PIXEL, a: 
HOBBY PRESS. S.A. 0" De los Ciruelos n" 4, Son Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 




TINTIN 

Ester 

Tort Figa 

(Barcelona) 




PATRULLERA 

Tino 

Fernandez 

Guerra 

(Zaragoza) 



MiroCRYSTAL 12SD 

Una tarjeta de video con prestaciones profesionales 

PcMania os regala una estupenda tarjeta de video Miro con la que podreis dar a vuestras 
creaciones un aspecto profesional. La MiroCRYSTAL 12SD viene en configuration^ Vesa 
Local Bus o PCI por lo que en vuestra carta debereis indicar que modelo os gustaria recibir. 
Las prestaciones de esta magnifica SVGA llegan hasta los 16.000.000 de colores en 
resoluciones de 640x480 e incluso es posible disfrutar de 1280x1024 pixels en 16 colores. 





Premio IBERTEX 
concedido por 
TELEFONICA, 
al Centro Servidor 
de reciente creation 
que destaca por 
su calidad. 



La gente taen con 



HOBBYTEX. 

Tu centro servidor 
sin cuota de acceso. 

HOBBYTEX esun medio de 
comunicacion interactivo con 
el que tienes acceso directo a 
numerosos servicios. Las 
opciones que encontraras en 
el menu principal son: 

Noticias , para estar al dfa. 

Forums , hallaras reunida 
toda la information, 
enriquecida por los usuarios, 
sobre un tema concrete 

Revistas , podras seleccionar 
articulos de las revistas que 
edita Hobby Press, ver trucos, 



hacer sugerencias, pedir 
niimeros atrasados, etc. 

Dialogos , para mantener 
conversaciones "on line" con 
otros usuarios. 

Anuncios . ^vendes algo, 
comprasalgo...?<^Aque 
esperas para llamar a 
HOBBYTEX? 

Juegos y_ Concursos . ademas 
de pasar un buen rato, podras 
ganar cada semana nuevos 
premios. 

Mensajerfa-Buzones . 
para dejar tus mensajes a 
otros usuarios. 

Servicios HobbyPost . un 
sistema rapido y comodo de 



televenta para adquirir los 
productos que te interesan. 

Transferencia de ficheros . 
para coger programas 
completos, juegos, utilidades, 
cargadores, actualizaciones 
de «PcFutbol». 

Ayudas Interactivas . un 
sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a 
pistas progresivas. 





lectada, llega lejos. 



Para conectar con HOBBYTEX 
solo necesitas un ordenador PC 
o compatible, un modem que 
cumpla la norma V23 o V22Bis, 
a 2.400 baudios, y un software 
de emulation que suele venir 
con el propio modem o utilizar 
el programa Hobbylink -un 
interface grafico avanzado-, 
que se incluye en los discos de 
portada de varios numeros de 
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Pcmanfa. Por ultimo, tambien 
puedes conectar utilizando un 
tenninal Ibertex. 
Ademas te va a costar muy 
poco. La red IBERTEX tiene 
un costo fijo para cada uno de 
sus niveles de acceso, 
independientemente de la 
distancia. Cuesta exactamente 
lo mismo llamar desde La 
Corufia que desde Madrid. El 
nivel de acceso 032 tiene un 
precio aproximado de 20 
pesetas por minuto. 
A diferencia de otros centres 



servidores, el acceso a 
HOBBYTEX eal- 
mente que son las IRQ, DMA y los puertos 
de Entrada/Salida? 

PORTS, IRQ Y DMA 

El microprocesador se comunica con los dis- 
positivos de Entrada/Salida (como teclado, 
impresoras, puertos serie) mediante los lla- 
mados Puertos de E/S. Son como puertos 
por las que pasa la informacion desde o ha- 
cia un dispositivo de E/S; cada puerto es 
identificado mediante una direccion de 16 
bits (asociada con un dispositivo de E/S con- 
creto), pero que no forma parte de la memo- 
ria principal; es decir, no es lo mismo la di- 
reccion de memoria 03F8h que la direccion 
de puerto 03F8h. De hecho, los micros Intel 
acceden a estos puertos mediante dos ins- 
trucciones especiales (IN y OUT en ensam- 
blador, INP y OUTP en C) en lugar de usar 
las normales de acceso a memoria. 

Las direcciones de los puertos E/S son las 
mismas para todos los PC (salvo ligeras dife- 
rencias entre XT y AT) para garantizar la 
compatibilidad tanto de soft como de hard. 
Por tanto, a la hora de instalar cualquier tar- 
jeta de ampliacion es preciso tener cuidado, 
ya que en caso de situar dos tarjetas con la 
misma direccion de puerto, obtendremos blo- 
queos garantizados, puesto que el progra- 
ma enviara unos datos a un puerto esperan- 
do cierta respuesta, pero el dispositivo no 
sabra contestar a estos datos, o lo hara eso 
si, a su manera, confundiendo al programa, 
que no sabra interpretar la respuesta del dis- 
positivo. 



Otro conflicto, mas importante incluso, se 
da con las interrupciones; nuestro ordenador 
posee varios chips de soporte, normalmente 
conocidos como controladores, que descar- 
gan de trabajo al microprocesador, permi- 
tiendole dedicarse exclusivamente a la eje- 
cucion del programa y obteniendo asi el 
sistema mayor velocidad de proceso. Uno de 
estos chips es el controlador de interrupcio- 
nes, cuya mision es gestionar los dispositivos 
externos (como disco duro, teclado, etc). La 
CPU debe ser constantemente informada de 
todo lo que sucede a su alrededor, y son los 
dispositivos los que comunican a la CPU que 
ha sucedido algo que requiere su atencion; 
este proceso se llama interrupcion, puesto 
que se interrumpe la interrupcion del pro- 
grama en curso, para llamar a lo que se co- 
noce por rutina de tratamiento de la inte- 
rrupcion, en la cual se lleva a cabo la tarea 
concreta propia del dispositivo. Al finalizar 
dicha rutina, el micro continua la ejecucion 
del programa interrumpido; esta forma de 
trabajar garantiza la maxima velocidad po- 
sible, ya que el procesador solo sera utiliza- 
do cuando ocurra realmente algo digno de 
su atencion. 

El PC dispone de varias lineas de peticiones 
de interrupcion [Interrupt Request, IRQ), cada 
una asociada a un dispositivo de E/S dife- 
rente, pudiendo cada dispositivo activar una 
interrupcion al mismo tiempo por su cuenta. 
Como la CPU solo puede tratar una interrup- 
cion a la vez, el controlador de interrupcio- 
nes asigna prioridades a cada IRQ, siendo 
recibidas por el micro segun el orden de 
prioridad definido por el controlador. jComo 
podemos conocer el orden de prioridad de 
cada dispositivo? Por regla general, el dis- 
positivo conectado a la IRQ de nivel mas ba- 
jo (IRQO) es el de mayor prioridad, disminu- 
yendo 